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FORZA 

MOTORSPORT 

En Forza Motorsport 5 podrás vivir la 
experiencia de conducción definitiva, al 
volante de los coches más espectaculares 
del planeta. Diseñado para aprovechar 
todas [as posibilidades de Xbox One y el 
poder ilimitado de la nube, ningún juego 
de conducción se acerca al realismo y 
sensaciones que ofrece Forza Motorsport 5. 

YA A LA VENTA 


"El mejor simulador de conducción 
está en Xbox One" 







Es complicado informar con cierta frialdad 
acerca de la nueva generación de consolas: 
raro es elfan de los videojuegos que no lo es 
también.de la tecnología punta, y dejarse ¡levar 
por una avalancha de cifras de polígonos, 
velocidades de proceso y demás estadísticas 
es complrcado. También es difícil no dejarse 
llevar por las (comprensiblemente).triunfalistas 
campañas de tas grandes casas del sector, que 
arremeten en la campaña de Navidad como 
aquí nuestro amigo next-gen de la izquierda; 
aullándole a la luna llena y sin mirar atrás. 

Nuestro trabajo, sin embargo, consiste 
a-veces en ir át'baño y echarse un cazo de 
agua fría en la nuca (o dé agua hirviendo en 
el regazo, según cada cual), y hablar de los 
■ juegos abstrayéndose de lo que podrían haber 
sido, de lo que nos están vendiendo y de lo que 
muchos quieren quesean. Ajenos a bandos, a 
devociones por franquicias que llevan décadas 
con nosotros o a, en fin, la enérgica excitación 
que la palabra nexfrgen despierta en cualquier 
■jugador con callo, 

• La.buena noticia dé este número es que 
hemos probado los juegos de lanzamiento de 
PSl- y Xbox One,. La mala, que notodos son 
parabienes y felicitaciones, cosa esperadle 
por otra aparte; páralos que hemos vivida más 
de una campaña de lanzamiento,'Queremos 
darte una visión alternativa de estos primeros 
meses de next-gen, una en la que estamos 
excitados por lo que es:lá por venir, pero sin 
quicios nublados pórel subidón de azúcar de ja 
.campaña nayioena, Sigue con nosotros, porque 
ahora más que nunca, lo mejor ésta en el 
horizonte. (Esperamos). 
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arriesgada de La estrategia de Xbox: contenido 
audiovisual propio junto avideojuegos. 

En Lo que respecta a su hipotética 
naturaleza episódica, Remedy (que 
también presentó un tower defénse para 
móviles: Agente o/ the Storm, en u no de 
los movimientos más inesperados de la 
noche) puede pedir consejo a Telltale. Los ex 
LucasArts se hicieron con la noche con una 
retahila de anuncios directos e indirectos 
que, según nuestras cuentas, pone cuatro 
aventuras a La vez en sus manos (Steam 


Telltale Games y Helio 
I Games ganan los VGX 

> Los ex LucasArts desabollan Juego de Tronos y una aventura 
en el universo Bordertands, mientras que los ingleses muestran 
un universo generado por procedimientos 



Arriba Si algún día os 
encontráis a Randy 
Pitchford en Twitter. 
quedaos muy quietos 
y no hagáis ruido. 


pike TV ya m es lo que era, 
pero eso no les ha impedido 
celebrar la gala de bs VGX 
(antiguos VGA)» a la que varias 
compañías se han sumado para hacer 
anuncios de futuro. Hasta el bueno de Reggie 
se asomó para desvelar un nuevo personaje 
de DonkeyKong Country: Tropical Freeze (que 
Nintendo anuncie algo fuera de sus Nintendo 
Direct vate casi tanto como una conferencia de 
E3) Cranky Kong. que tiene bastón y participa 
con los otros monos en el multi jugador, y su 
presencia nos recordaron dos cosas. Que Retro 
Siudios lleva retraso con este juego (sale en 
febrero), y que cada segundo que Retro Studios 
está con este título es tiempo que nos separa 
de no está haciendo un Metroíd Prime. 

La ceremonia, absolutamente soporífera 
(presentada por Joel McHale y Geoff 
"Doritosgate" Keighley), nos recordó porqué 


S 


Spike ya no es una cadena que dé mucho peso 
al videojuego, Pero no podernos negar su tirón 
si consiguieron queSam Lake apareciese en 
un vídeo enseñando unos segunditos de su 
exclusiva de Xbox One, Quantum Break.con su 
potente acento finés y su cara de Max Payne. i 

Podemos hacer todo tipo de cébalas, pero 
'Gears of War con tiempo-bala", como se dijo 
en nuestra ti molino, refleja bastante bien lo 
que se trae Remedy entre manos. Ahora habrá 
que ver cómo se combina eso con una serie 
de imagen real, en lo que es la apuesta más 

Si ves estrellas en el cielo, son 
reales. Tienen pianetas orbitando y 
puedes visitarlos. 


Sean Murray, Helio Games. 


anunció poco después de La ceremonia que 
The Walking Dead comienza temporada a 
mediados de este mes. Y tenemos Pables 
para rato). 

LA SORPRESA ES que Telltale ha llegado 
a un acuerdo con ese Mefistófeles moderno 
que es Randy Pitchofrd. el jetazo de Gearbox, 
y que en 2014 disfrutaremos de Tales from the 
Bordertands, una aventura gráfica ambientada 
en el universo de Pandora. Pudimos ver 
brevemente a Marcus presentando a los dos 
protagonistas (un tipo con brazo cibernético 
y una mujer aparentemente Llamada Fiona. 
cuyo cartel de “Se busca" desvela a una 
estafadora antes que a una sanguinaria 
Buscadora de la Cámara), y a Jack el Guapo 
en pleno ataque psicótico de risa, porque "va a 
morir tanta gente". 

El otro anuncio de Telltale era más 
esperado: van a encargarse de hacer por 


konami ha exigido la retirada de skullgirls de xbla y psn sin decírselo a sus creadores 
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Sam Lake, Remedy 
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En Quantum Break hemos sumado 
la acción estilizada de Max 
narrativa aprendida en Alan Wake 


Juego de Tronos lo que ya han hecho por Los 
Muertos Vivientes, demostrando que a día de 
hoy son el estudio transmedia por excelencia. 

Las únicas dudas que nos despertaron 
sus anuncios fueron si podrán mantener su 
nivel de calidad al tener que hacer malabares 
con cuatro títulos, y por qué demonios 
Anthony Burch (el guionista de Bordedonds 
2) aún no ha confirmado su implicación en 
el juego. De acuerdo, tiene contrato con 
Gearbox pero, unas migajas, una supervisión 
creativa, un algo. 

A pesar de llevarse la noche con los dos 
anuncios, a los medios de costumbre les 
deslumbró más lo que llevaba Techland bajo 
el brazo. Dying Light, una demo técnica para 
PS4 (en videojuegos se llama así a las estafas 
piramidales, ¿no?) de lo que podríamos 
llamar Dead tsiond: Next Gen c zombis, primera 
persona y armas blancas. Lo de siempre, 
aunque con mucho oooh y mucho aaah 
gráfico a 108üp. Veremos en qué queda. 


de elementos: ¡nunca podrás acribillar dos 
coches de la misma manera! Entre ese dato 
de Ubísoft, un poco de Titanfail y sus clases 
de personaje, y un tráiler de The Witcher3 
que confirma por qué es nuestra portada, se 
acabaran los anuncios de cosas interesantes. 

También dieron unos premios y, al terminar 
la noche. Geoff Keighley volvió a su casa de 
fantasía, construida con Doritos de todos los 
sa bo res y fuentes de Mou ntai n Dew. —. 

Ahí es nada. (Si 


Acriba Dying Light 
tiene revolucionado a 
todo el mundo, A 
nosotros tes demos 
técnicas nos parecen 
la homeopatía del 
videojuego. 


Murray terminó de derretir nuestras cínicos 
corazones cuando salió a la palestra a citar 
influencias de Arthur C. Clarke y Asimov. 
Murray señaló una imagen de un jugador 
(el título es en primera persona) mirando 
Las estrellas, asegurando que 'si puedes 
verlo, puedes ir hasta allí". La generación por 
procedimientos también tiene su pequeño 
hueco en Tibe División, entre las bondades 
de su motor Snowdrop, donde figura como 
responsable de nuevos niveles de destrucción 


NO MAW'S SKY 7 un título de Los 

independientes Helio Games (que con Joe 
Danger nunca nos convencieron del todo), 
nos pareció La propuesta más nexl-gen 
de La noche, aunque venga de la mano de 
un estudio de cuatro personas. EL juego 
de ciencia-ficción aprovecha la potencia 
de las nuevas consolas para generar con 
procedimientos {Minecraft Dworf Fortress o 
Darwinia son ejemplos de títulos que usan 
esta técnica) un universo de exploración 
espacial. EL tráiler que mostraron era 
arrebatador, y en él se recogían ideas que 
otros pioneros desaprovecharon (Witl Wright 
con^ore. sin ir más lejos) a Labora de 
generar ecosistemas enteros persistentes, en 
galaxias inexploradas que sugieren un fuerte 
componente entine. 

La belleza de b¡ornas generados sin la 
intervención de diseñadores se completaba 
con atisbos de combate espacial en lo que 
huele aun pedazo de 4X al que prometemos 
no perder de vista en nuestro radar. Sean 



Arriba No Man's Sky tiene varios puntos a favor de los que carecen el resto 
de ios juegos anunciados esa noche, Entre ellas, originalidad, arte atrevido e 
ideas poderosas a las que agarrarse. 


NO SE PUEDEN ROMPER TODOS LOS RÉCORDS: GT6 DEBUTA CON LA QUINTA PARTE DE VENTAS DE GT5 
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I A ■ / 


ano en 
y Vita 


Las dos portátiles afrontaron desafíos dispares este año, 
pero ambas han salido triunfadoras 


Arriba 3DS ha 
demostrado 
que vale cada 
céntimo a base de 
juégalos. 


Debajo ¿Es Holline 
Miami el mejor pon 
para portátil de todos 
los tiempos? Sí. 


consciente de io que conlleva 
PS+: juegos gratis cada mes. 

3DS, por su parte, ha optado por 
contestar a sus difíciles primeros meses 
(una consola cara y sin títulos) mediante 
una sartenada de juegos que no han dado 
tregua a la consola, especialmente Los propios: 
Luigis Mansión 2 ■ Dark Moon, Castlevania, 

Fire Embtem, Animal Crossing: New Leaf, 
Mario and Luigi: Dream Team Bros, Pokémon 
X& K leída. A Link Between Woríds... El esce¬ 
nario es el de siempre para Nintendo: explotar 
sus mejores sagas con la confianza de que 


Mam Menú 


L amor a tas portátiles en 
Los tiempos del smartphone 
parecía un imposible, pero 
tanto Nintendo como Sony han 
conseguido que sus máquinas destaquen 
en una época en la que todo el mundo 
tiene un dispositivo de juegos en el bol¬ 
sillo prácticamente de serte. El temor a 
que tanto 3DS como Vita se convirtieran en 
objetos de coleccionista se ha despejado 
durante estos años; si te gusta jugar, cual¬ 
quiera de las dos consolas tiene propuestas 
indispensables. 

Nintendo ha hecho Lo que mejor se le da: 
forrar su consola con una balacera de juega- 
zos inmunes al paso del tiempo, mientras que 
Sony ha ligado la suerte de Vita a la de sus 
consolas mayores y el mejor servicio de esta 
generación, Playstation Plus. Sí, ninguna de 
las dos disfruta del éxito de sus antecesoras 
(es posible que ese escenario ya no exista), 
pero al tiempo. 

Vita es quizás la que más ha sufrido, A 
pesar de títulos exclusivos, los estudios exter¬ 
nos han dado un poco de lado a la consola, y 


solo la vitalidad indi ha mantenido un catá¬ 
logo,,, digamos que escueto. Posiblemente 
Sony no esperase que Vita se convirtiese 
en la consola indi por excelencia, pero ahí 
estamos: con HollineMiomi compartiendo 
trono con juegazos de nicho como Persono 
á Golden. La tendencia sigue su curso, con 
las Llegadas inminentes de Volume, Hotline 
Miomi 2 o The Binding of Isaac Rebirth, 
entre otros. Vita tiene ta mejor pantalla 
■ jamás vista en una portátil (veremos si ta 
de la nueva versión está a la altura) y unos 
controles de fábula: es la mejor casa posi¬ 
ble para el indi. 

Eso sí, tas ventas no acompañan, 
aunque confiamos que entre Las rebajas 
de precio y el Remóte PLay de PS4 La cosa 
cambie. Es bastante difícil que el público 
mayoritario se tire encima de una consola 
solo por sus juegos indis {"[Mamá, está 
rota, se le ven los píxeles!"), pero si Le ofre¬ 
ces una pantalla de lujo en La que poder 
jugara Lanext-gen sin ocuparla tele del 
salón o tirado en La cama, la cosa cambia. 
Sobre todo el día que el gran público sea 


(OPINIÓN) 


El Debate 















































EL DEBATE I ¿QUIÉN GANÓ EN 2013? 



i Persona 4: 
Gokten 

K PSP tenis una tradición 
• de sacar las versiones 

definitivas de los mejores calazos japoneses. 
Vita Ja ha heredado con Persona y Dtsgaea. 


a la altura de ios tuyos! 11 Aunque sean Kiüzone. 

íl Tearaway 

Media Molecule es una 
de las razones por las 
que creemos que Sony 
tiene los mejores estudios propios del mercada 
Tearaway se quita de encinta la sombra de 
titile Big Ptanet con belleza y clase. 


'JUEGOS PARA UN 

IGRAN 2013 DE 3DS 


__ EE Animal Crossing: 

*-©af 

% O "el año en el que 
perdimos de vista la 3D5 
en manos de nuestras novias y familiares", 

i* 21 Luigi’s Mansión 
m ] -' . 2i Dark Moon 





i H Kiüzone: 


Mencenary 

fllk? 'M 

"Mira, mamá, ya también 


- pueda hacer pegadlos 

BBSMBéÍMí 


Puestos a revivir 
licencias clásicas. 
Nintendo hizo muy bien con este Daik Maon, 
superior al original de Same Cube. 

1 Monster Hünter4 

Capcom todavía no 
entiende d concepto 
'lanzamiento mundial'. 
Tampoco le hace falta: lleva más de cuatro 
millones de copias vendidas solo en Japón. 

& Pokémon 
X&Y 

El Pokémon de nuestras 
vidas, con Nintendo 
haciendo TODO bien, y acompaña nada a 2DS. 


S The Legend 
Of Zelda: A 
Link Between 
Wcuíds 

Nos ha un poco de cósica que Aonuma haya 
tocado nuestro Zelda sagrado, pero el resultado 
ha estada más □ menos a la altura. 




Ambas portátiles han sobrevivido 
al ataque de ios móviles mediante 
catálogo y servicios externos 


son títulos que no se caen fácilmente de la 
estantería. Nintendo ha conseguido durante 
la última generación un imposible: juegos 
que no bajan de precio ni aparecen en la 
lista de saldos y, aun así, venden sin parar. 



Arriba La 2D$, dirigida a ñiños pequeños, ha sido la 
grao idea de Nintendo para estas Navidades, 


Títulos como Pokémon o 
Animo/ Crossing no depen¬ 
den de sus semanas de 
lanzamiento, ni se ahogan 
en un mar de propuestas 
similares. 

Entre eso, y un par de exclusivas externas 
bien fiables, lo tienen fácil. Ahí está la saga 
Monster Hunter, que no solo ha sido un durísi¬ 
mo golpe para Vita en Japón, sino el principio 
de un inesperado romance en un mercado 
que, precisamente, está dando cada día más 
de lado al videojuego tradicional, Monster 
Hunter ú ha vendido varios millones de copias 
en Japón, aumentando el parque de consolas 
y proporcionando a Capcom un dinero que 
necesitaba desesperadamente. Tal vez parte 
del secreto esté en que su modelo (a pesar de 
que ahora incluya DUO es más amable que Lo 
que se está imponiendo en el móvil: en 3D5 
no caben el free-to-play o las microtransac- 
ciones, y sigue fiel a que el juego en caja (o 
digital aunque su tienda y sus políticas onlíne 
sean un dolor) se valga por sí solo. 

Ambas máquinas ofrecen una experiencia 
que ni ¡OS ni Andró id pueden suplir, el dedito 



Arriba Zelda ha sido 
el broche de ora a un 
año magnifica en el 
catálogo de 3DS. 





— *2^ 



Arriba Anime! Crossing. 
un mosntruo de vender 
vestido de peí oche. 


en una pantalla de cristal todavía no es sus¬ 
tituto de Los mandos tradicionales y sigue 
teniendo un problema de base: no solo por 
la limitación de géneros, sino por tener que 
poner nuestras manazas en la pantalla y jugar 
a algo que tu propia mano no te deja ver. Vita y 
3DS son máquinas para jugar, no ordenadores 
telefónicos en los que ya si eso se juega. 

Pero 2014 no se plantea tan fácil, A 
Nintendo parece que se Le han agotado los 
grandes anuncios tras 12 meses de artillería 
pesada y, salvo el '¡imprime dinero!' que va a 
ser Smash Bros. 3DS r parece que el año que 
viene van a intentar que Wii U salga de su 
irrelevancia. 

El problema de Vita es aún mayor. La 
consola no ha funcionado como Sony quería: 
no ha vendido lo esperado, no tiene el apoyo 
de estudios externos y algún día sabremos 
por cuánto le sale a la japonesa meter juegos 
gratis en el Plus. Eso sí, s¡ consiguen conver¬ 
tirla en el mando deluxe adicional para PS4, 
la cosa puede cambiar. Sea como sea, para 
ambas parece que ya ha pasado Lo peor, y que 
los móviles todavía están lejos de des- 
terrar a las por táti Les ded ¡cadas, 


^ EA PARALIZA EL DESARROLLO DE EXPANSIONES DE BATTLEFIELD k PRIMERO HAY QUE ARREGLAR PROBLEMAS. 











































La editorial ha 
encontrado un filón con las 
adaptaciones de juegos 

■ TOMB RAÍDER: THÉBeginning vendrá 
incluido con la Edición Definitiva. 

Se trata de un tebeo firmado por la 
guionista del juego (Rhianna Pratchett, 
y sí, es la hija de Terry}, que narra 
los acontecimientos previos al viaje 
que abre el juego. Dark Horse está 
publicando bastantes títulos "paralelos 11 
como alternativa a los superhéroes de 
Marvel y DC Recomendamos sobre todo 
el de Tibe Last ofUs., una joya de Neil 
Druckmann y Faith Erin Hicks. 


ACTIVISÍON YA HA PUESTO FECHA AL LANZAMIENTO MUNDIAL DE DESTINY: SEPTIEMBRE DE 2014 
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uando Sony cambió por 
primera vez el modelo de 
PS3 La primera víctima fue la 
retro compatibilidad con PS2. 
Poco después, la compañía empezaba a 
comercializar vía PSN clásicos y remakes 
HD a los que el resto de editoras se 
apuntaron alegremente. Square ha abierto 
la veda de la incipiente generación con el 
anuncio en los V3X (aunque era un secreto a 
voces) de Tomb Raides Definitive Edition, una 
versión del relanzamiento de este mismo 
2013 para las consolas nuevas. EL título es 
una especie de edición GOTY con un lavado de 
cara gráfico, de La que se están encargando 
al a Limón Crystal Dynamics y United Front 
Games (Sieeping Dogs). A precio de juego 
nuevo next-gen, claro. 

Esta Edición Definitiva se presenta con 
extras (el tebeo de Dark Horse en versión 
digital, un mini libro de arte, aparte de DLC 
y demás de serie), pero deja una sensación 
amarga a ios jugadores: la de que están 
empezando a recobrarnos demasiado pronto 
cosas que ya teníamos. El nombre se Las trae- 
corno ahora no se puede poner La coletilla HD 
(eso b dejamos para la siguiente generación, 
cuando empiecen Los remakes 4K) f se le 
empiezan a cascar cosas como Definitiva 
que nos parece un pequeño tropezón de 
marketing (los jugadores de Tomb Raider qué 
tienen: la ¿incúmplete Edition?) Pero lo más 
grave es que puede ser el detonante de un 
festival de remakes instantáneos: ¿Bioshock 
infinite Multiversaí Edition? ¿The VERY Last of 
Us? ¿Beyond Siete Aímas ? 


Entre eso y Kojima anunciando sin 
tapujos que su MG5 V va a ser como Avalar 
en Tele 5: una sola cosa partida en dos, 
estamos apañados. Eso sin considerar !a 
retrocompatibilidad de nuestra plataforma 
predilecta, el PC, que cada día se plantea 
como la mejor alternativa al festival del 
cachondeo que se adivina con tas nuevas 
consolas. Y que, precisamente, también se 
ha Llevado una buena noticia por parte de 
Square: los desabolladores de Thief han 
asegurado que la plataforma recibirá el 
contenido adicional 'al mismo ritmo y en 
la misma cantidad" que las versiones de 
consola next-gen. 

Sí, alegrarse porque los DLC aparezcan 
en Steam, Xbox.com y P$N a la vez es 
muy triste, pero es otra muestra más 
de La disociación en la que estamos 
metidos todos: desabolladores, editores y 
jugadores. Hablando de lo cual ¿por qué 
United Front Games está haciendo una 
Definitive Edition y no un Sieeping 
Dogs de nueva generación? 


Debajo Busca las 
diferencias: la fecha 
del anuncio no es 
casual. 


Debajo A tara le han 
cambiado la cara, 
más un Itftlng a 
lOSDp y d palazo que 
ya lucía eíi PC hace 
varios meses. 


El Debate 


¿Para qué querías 
i retrocompatibilidad? 

El anuncio de Tomb Raider"Definitive Edition es otra señal de por 
dónde van a ir los tiros esta generación: fagocitando el pasado a 
velocidades sin precedentes 



























EL DEBATE I LA CIUDAD INDI 



(CRÓNICA) 


La Ciudad Indi 

Viajamos a Nottingham para visitar el mayor festival 
de juegos gratuitos del Reino Unido: GameCity. Allí 
hablamos con su lain Simons sobre cómo se consigue 
sacar adelante un evento de este tipo 


r¡| n festival de videojuegos 
no tiene nada que ver con 
| uno de música" T nos cuenta 

-— lain Simons en cuanto nos 

sentamos con él en La sede de GameCity. 
"Consumimos música de forma más o monos 
sencilla: uno dándole a muchos. Solo ñeco- 


fuera un nexo de juegos en sí misma, apro- 
vechando la particular geografía de la ciudad 
para plantear un festival que tenga persona¬ 
lidad, propia. 

“Parte de las bondades de este evento 
residen en que puedes explorar La ciudad a 
tu propio ritmo, topándote con cosas inte¬ 




Debajo A pesar de| 
estar disperso por la 
dudad, el evento se I 
las apaña para crear! 
una atmósfera en H 
la que visitan te 
diseñadores seIM 
mezclan en total® 
confianza. Eso no lo 1 
ves en Los Angel es □ 
en La Ganuescnm. H 


Parte de las bondades de este 
evento residen en que puedes Bt i 
explorar la ciudad a tu ritmo, 
encontrando cosas interesantes casi 


por sorpresa 


lain Simons, Director de GameCity 


pedido que tos participantes diseñen 
juegos específicos para esas pantallas", 
explica Simons. "Aquí nada se compra,, no 
hay tomos ni entradas, por algo lo lleva 
una Universidad. Lo que queremos es 
aumentar La visibilidad'’. 

Y funciona: tas vibraciones de 
GameCity no se perciben en el TGS o 
el E3. Cualquier indi puede participar y 
mostrar sus juegos. Nos hemos topado 
con debutantes con sus cabinas de domo, 
mientras veteranos de La industria se 
pasean entre ellos probando juegos que 
hace dos meses ni siquiera existían. Es un 
evento para Los aficionados, para la gente 
interesada en jugar y llevar el medio más 
allá. "Nuestra política de puertas abiertas 
es la base de GameCity: nunca hemos 
rechazado un juego y estamos orgullosos 
de esta filosofía", concluye Simons. 


resante casi por sorpresa", explica Simons. 
Hay charlas, sesiones de juego continuado, 
una sala recreativa abierta a cualquiera y dos 
pantallas enormes según se sale del edificio 
principal del Ayuntamiento de Nottingham. La 
idea es que GameCity Llame la atención de los 
jugadores precisamente con juegos. "Hemos 


sito un escenario, una presentación y todos 
pueden disfrutar más o menos de Lo misma 
experiencia en cuanto empieza La música. 

Con Los juegos es imposible. Normalmente 
hace falta montar una feria, y acabas con algo 
como el E3 entre manos. No me interesa algo 
así, intentamos precisamente lo contrario. No 
sé muy bien en qué consiste, ¡pero lo estamos 
intentando!". 

La diferencia más notable entre GameCity 
y otros eventos para jugadores es el ambien¬ 
te. En la GamesCom o en La de Eurogamer 
hay cabinas con cascos y una agenda rígida. 
Tienes 10 minutos para jugar y luego te echan 
a La siguiente en un intento desesperado de 
que la cola se mueva. GameCity funciona de 
forma diferente: como su propio nombre indi¬ 
ca, el evento toma La ciudad de Noltingham 
durante una semana. No depende de un solo 
centro, sino que se reparte por multitud de 
edificios y calles. Es casi como si La ciudad 
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Basta ya de 
tontíficar los 
juegos, por favor 


Trent Qster escribía hace poco en 
Ga masut ra sobre un quebradero de cabeza 
que tenía como desarrollador. Oster es 
uno de los cabecillas de Beamdog r el equipo 
responsable de las "Ediciones Mejoradas" 
de Batdur's Gafe Y su desazón venía de ver 
cómo los jugadores metían La pata una y 
otra vez en Los vídeos que grababan de sus 
partidas aL remozado Batdur's Gate il Enhanced 
Edition. La curva de aprendizaje del juego 
no es sencilla: está basado en unas reglas 
con años de vigencia y, cuando eL título se 
desarrolló, contaban con que los jugadores 
de Lápiz y papeL se subiesen rápidamente al 
carro sin mayor complicación. Era una época 
en La que Los dados y el rol de mesa tenían 
una gran penetración. Pero hoy, ¿quién juega 
a AD&D? ¿Quién está dispuesto a aprenderse 
páginas y páginas de hechizos, normas y 
reglas que retorcer? Oster confesaba que se 
había planteado seriamente tontitor el juego, 
reducir La carga de las reglas con la esperanza 
de que e! jugador masivo no se viera espantado 
por la complejidad de las mismas (y estamos 
hablando de Dragones y Mazmorras, que no 
puede estar más refinado hacia la sencillez). 


3 Hasta Üennatan se ha dejado caer que 
Hottine Miairti 2 necesita "arreglarse* 1 . Bah, 



Skyrim: menos habilidades, adiós atributos, pero eh: ¡gráficos! 

Y Luego te adelante Dragon’s Dogma en el combate. 

L j 


Pero su conclusión era muy simple: el mercado 
masivo no existe, es mentira, y reducir el juego 
para apelar a jugadores que aún no tienes es 
una subnormalidad de calibre cósmico. 

Podemos argumentar que Beamdog, es 
cierto, ofrece un producto muy minoritario, 
y que su dilema no es traspasable al de Los 
grandes estudios (que además se juegan 
bastante más en sus desarrollos, sino en 
proporción, sí en cantidad de billetes), Pero tiene 
razón. La misma semana que Oster ponderaba 
en Gamasutra que antes muerta que sencilla, 
Jim Sterting soLtaba una espectacular diatriba 
en su Jimquisition, a cuenta de lo mismo. 
Sterling resumía algo sobre lo que ya he 
escrito alguna vez en esta publicación: a) las 
esperanzas de ventas que tienen Las compañías 
son irreates, sobre todo si b) consideran que 
van a llegar a millones de personas que no han 
comprado Las anteriores entregas de su saga. 

Ambos hemos usado el mismo ejemplo: 
Resident Evíl 6. Un juego que tiene el nombre, 
tiene el título, pero no tiene nada que ver con la 
saga que Lo engendró y aun así tenía marcado 
como objetivo ser el juego más vendido de 
La historia de la franquicia. Para ello Capeom 
se fijó en Los pegatiros clónicos occidentales, 
obviando que por cada Cotí o/Duiy o Battlefietd, 
100 se estrellan por el camino. 

Y obviando algo mucho más importante: que 
si quisiera jugar a Calí ofDutyoGears ofWar 
no me compraría un juego japonés de zombis 
que no ha demostrado nada en ese terreno; 
me compraría CoD o GoW. Quiero que Resident 
Evit me asuste, y me ponga difícil sobrevivir, no 
que me deje jugar a lo occidental a un juego de 


acción con todos Los defectos habituales de los 
occidentales y todos Los vicios típicos de 
los japoneses. 

El miedo de Sterting venía porque desde 
Ñemeo han asegurado varias veces (incluso 
en este mismo número), que Dark Souls //va a 
ser una superproducción que evite "molestar" 
al jugador con esas cositas suyas. Y nuestros 
cabreos son idénticos: Souts es una saga 
minoritaria de un estudio chiquitín que sin 
dinero para marketing ni elevados valores de 
producción se ha encontrado el éxito masivo 
por plantear dos de Los mejores juegos 
de los últimos años. Difíciles. Obtusos, Sin 
concesiones. 

La idea de tratara esa saga como una futura 
superfranquicia de millones de jugadores a 
la que hay que volver imbécil porque si no la 
gente no Lo compra (el argumentarlo de Las 
compañías, no el mío), termina resultando en 
mojones coma Dead Space 2 o, por citar algo 
más cercano a Oster (desarrolló el motor). 
Dragón Age 2, cumbre de tas infamias de esta 
generación. 

Si las compañías se empeñan en hacer 
juegos para tontos, que no se sorprendan si 
los jugadores que ya tenían Les dan La espalda. 
Ahí está Ubisoft, que anda planteándose que 
a lo mejor se puede hacer un juego de piratas 
bueno sin tener que meterle por la garganta su 
cada día más insufrible Assassin's Creed. O sea, 
lo que tenía que haber sido Black Ftag. 

Javi Sánchez es periodista cultural y 
una vez fue máster de Kult, pero se 
inventaba las regias sobre la marcha. 
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OCHO CON NUEVI 


John Iones 


Se acercan las últimas 


Si un juego está en nuestra lista de lo mejor 
del año, estaréis más o menos de acuerdo, pero 
al menos sí coincidiréis con nosotros en que 
existe alguna que otra razón para que esté ahí J 


semanas del año y 
en Games, cómo no, 
también hemos hecho 
nuestras listas con lo 
mejor y lo peor del año. 
Muy en nuestra línea, claro, aprovechando 
para deslizar algún que otro soplamocos, 
pero podéis fiaros de nuestro criterio: si un 
juego está en nuestra lista de lo mejor del 
año, estaréis más o menos de acuerdo, pero 
al menos coincidiréis con nosotros en que 
existe alguna que otra razón para que esté 
ahí. En cualquier caso, particularmente nunca 
Le he dado a estas Listas más importancia de 
la que tienen. Por supuesto, han de destacar 
lo mejor del año, pero convenciones mandan 
(a no ser que la intención sea hacer una lista 
radicalmente corrosiva y anticonvencional), y 
también tienen que funcionar como resumen 
del año. Si por mí fuera, y lo digo con la mano 
en el corazón, este año solo habría juegos 
indies en esa lista, porque no he jugado a 
prácticamente ningún título mainstream tan 
redondo como muchos de los independientes 
que sí he catado. Pero daro, entonces la lista 
no reflejaría Lo que ha pasado en 2013, que 
es que también han salido algunos juegos 
Triple-A que vale La pena mencionar,., aunque 
si entramos en La Lógica de la lista y de los 
campeones no Lo merezcan. 

En fin: esa es La nuestra. Por otra parte, 
tuve la suerte hace un par de semanas de 
acudir at festival Fun & Serious de Bilbao, 
que aparte de proporcionarme alguna que 
otra interesante conferencia 
y entrevista, me permitió 
estrechar la mano de lan 
Livingstone, a quien Le debo 
muchísimo de mi educa¬ 
ción cuLtural adolescente, 
aunque fuera del terreno de 
los videojuegos, al menos 
en sentido estricto: fue el 
autor de El Hechicero de la 
Montaña de Fuego, mi primer 
contacto con las narraciones 
interactivas y La Lógica maz- 
morrera de los juegos de rol. 

Lagrimones aparte, el Fun 


& Serious., que va creciendo y progresa ade¬ 
cuadamente en términos de espectacuLandad 
y organización, también hace su lista de lo 
mejor del año, y Lo plasma en una ceremonia y 
una entrega de premios. No pude sino pensar, 
porque para entonces ya conocía el contenido 
de nuestra propia lista con lo mejor del año. 
en Lo curiosas que acaban siendo tas cosas, y 
en cómo cambian este tipo de listados según 
quién los haga y con qué intención. 

En La gala de Fun & Serious, cuyo palmarás 
completo podéis revisar en el reportaje sobre 
nuestra visita a Bilbao, unas páginas más allá, 
nadie quedó sin premio. Rockslar, Ubi, Take2, 
Activision, Electronic Arts, Microsoft, absolu¬ 
tamente todo el mundo recibió un galardón 
por algún juego, aunque para otorgar alguno 
de ellos hubiera que hacer encajes de bolillos 
conceptuales, como el pre¬ 
mio de mejor juego de PC 
a Bioshock infinite, un título 
estupendo (discutible, sí, 
pero muy premiable) pero 
eminentemente multiplata- 
forma, o hacer algo similar 
con Xbox 360 y GTA V que, 
vale, este año no ha brillado 
precisamente con juegos 
exclusivos, pero es que eL 
premio acaba siendo una 
contradicción en sí mismo. 
0 una prueba fehaciente de 
que lo único que pretenden 


estos galardones es contentar a los invitados, 
tanto a los de Las compañías como a los asis¬ 
tentes, ya que Candy Crush Soga arrasó en las 
únicas dos categorías que habrían permitido 
ciertas concesiones a la originalidad y la inde¬ 
pendencia: Mejor juego Online y Mejor juego 
de móviles y tablets. En ambos casos ganó 
Candy Crush Soga que, ejem, estrictamente 
ni siquiera es un juego de este año: acaba de 
cumplir su primer aniversario, Pero claro, 
Tommy Palm andaba por Bilbao y cómo no 
celebrar y agradecer la presencia del multimi¬ 
llonario extranjero. 

No tengo la menor intención de cebarme 
con unos premios que, no hay más que ver 
La gata y los presentadores, no nacen con 
intención de romper esquemas o revolucionar 
nada: simplemente son un escaparate publici¬ 
tario para Las compañías, y no pasa absoluta¬ 
mente nada. Si los medios tenemos derecho a 
hacer nuestras Listas, por qué la industria de 
los Triple As no va a tenerlo a hacer unas en 
las que solo participen ellas. Pero al final, las 
listas y los premios son lo que cada uno quie¬ 
re que sean, pero sobre todo, un reflejo de las 
intenciones y la filosofía que cada cual tiene. Y 
bueno, eso sí, para otra cosa no servirán pero, 
al menos, siempre se podrán empLear para 
calar al personal... 

John Tañes lleva media vida escribiendo 
sobre video juegos, y parece que comienza 
a entender algo a estas alturas. 


m Ridiculous Fishing, triunfador 
casi absoluto en mi particular lista 
de lo mejor y más bonico de 2013. 


De por qué los 
premios a lo mejor 
del año no siempre 
funcionan 
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Cinco Cosas Sobre 

Volume 


Mike BitheU es una de Las superestrellas actuales del indi 
gradas a Thomas Was Afane* Es joven, apasionado, perceptivo 



Sobre el sigilo como género puro. 


Sobre 'hacerse notar’. 


Sobre el anonimato del protagonista, 


Sobre el diseño de sonido, 


y tiene las dotes sociales para aprovechar su éxito. Volume, 
su nuevo título, es un juego sobre La fama, La notoriedad y, 
en parte, sobre eL propio sector. BitheU nos Lo vende como un 
"juego de sigilo en el que tienes que hacerte notar”, un tema 
que también podemos atribuir al propio creador. Hablamos con 
él durante el GameCity inglés para saber más sobre Volume. 


m El g é ñero s altó a La fa ma hace unos c uat ro 
o cinco años y desde entonces hemos visto cómo 
crecía de forma masiva, Pero según han salido los 
juegos, hemos visto que han tirado más por la parte 
de acción. Para mí, eso menosprecia la importancia 
del sigilo y cambia la forma en la que se juegan esos 
títulos. Quería llegar a un sigilo más puro, uno en el 
que no puedes matar: tienes que ser furtivo. 


Trata sobre la brecha entre ricos y pobres. 
Habla sohre la fama y su efecto sobre la gente* 
1/oíumees un versión contemporánea de Robín Hood, 
Eres un ladrón de segunda a la fuga hasta que te 
topas con algo llamado Volume: el sim con el que 
entrenan los vigilantes de los ricos. Tiene conextS^^ 
a Internet, así que tu personaje es algo así como el 
primer streomer del crimen, mostrando a la gente 
como desvalijar a los más ricos del mundo* 


IHH N o c re o q u e las animaciones fatiaees 
aporten nada a los juego. Eliminando ese elemento 
(yendo masa cosas como los supersentidos de 
Daredevil) obligo al jugador a prestar más atención a 
lo que presentan el diseño de sonido, la música y las 
voces. Un personaje enmascarado, además puede 
aportar un componente emocional, porque no hay 
una cara que te distraiga. Bueno, todo eso y que no 
puedo permitirme pagar captura facial frisas]* 


No quedé nada satisfecho con el audio de 
Thomas Was Alone, ni con el diseño de sonido ni con 
cómo quedaba. Lo hice yo, Y era una porquería. Con 
Volume tenía una meta desde el principio: “¿con qué 
sensaciones interactuamos con el mundo?". ¿A qué 
suena ponerse a cubierto, cuál es el sonido de Las 
pisadas? Pillé a un tipo llamado Chris Randall, que ha 
hecho un trabajo fantástico metiendo casi todos los 
efectos de sonido* 



Con momos Wqs Afane , Lo que más me 
pidieron Los jugadores fue un editor de niveles, algo 
que no podía darles porque el juego estaba montado 
de una forma tan desordenada que un editor haría 
que se rompiera al instante* Así que les debía uno. 
Además, me interesa mucho cómo cambian las 
historias al adaptarla y recontarlas, que también es 
uno de los temas del juego. 


de entrenamiento 


filantes 


personaje es el primer tipo 
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Todos los meses, GRATIS, un CD-ROM 

con programas completos y tutoriales en vídeo 


COMPACTAS 
SÚPER-ZOOM 

Comparamos seis 
1 alternativas a las D-5LR 

Tutoriales t 
imprescindibles... 

$ Perfeccionar el enfoque 
1 1 Reducir el mido 
$ Corregir la distorsión 


nini+^l GX ? : Una CSC de 
IJII¿| |H| altas prestaciones 


VIDA 

SALVAJE 

I Técnicas y trucos para lograr 
fotografías espectaculares 
| ele animales en su hábitat 

ÉCN1CA PHOTOSHOP JL INSPIRACIÓN 

STAMCIA HIPERFOCAL ¡fc REEMPLAZAR EL CIELO í i; : A VISTA DE PÁJARO 

nrx) útitoarta [Virni obtener F- : TnmtídbamwitdHgrís — TT“ Fotografías de vértigo 

ügtmejf más dcfinkhs fcrOv en una jamada perfecta " * í{e$d¡? lo alio de un edifuTO 


Búscalo en tu quiosco habitual 









POR QUÉ 

Gone Home 


Mm SMÍTH, WRTTER - 1NCUS GAME5 


Me terminé Gone Home 
- - de una partida y fue 
una de las experiencias más 
potentes que he vivido con 
un juego aunque no tenga 
personajes en un sentido 
visual (toda la historia 
está pintada con voces y 
lecturas y los desanolladores 
consiguen crear una historia 
profunda y moral en apenas 
tres horas de juego). Me 
con m ovió much ísiato, hasta 
un punto que no me esperaba , 
Normalmente piensas que estos 
juegos narrativos contarán con 
personajes que cobran vida 
gracias a buenos gráficos y a 
actores famosos , pero Gone 
Home me dio algo que tenia 
que componer yo mismo en 
mi cabeza. Realmente han 
conseguido algo muy especial. 
Se lo recomendaría a ~'T\ 
cualquiera. 








b 


f *** , 


Gone Home cuenta una historia profunda 
y moral en apenas tres horas de juego. 
Me conmovió muchísimo, hasta un punto 
que no me esperaba 


JAMIN SMITH, WRITER - INCUS GAMES 













THE WITCHER 3 ES EL PRIMER RPG DE MUNDO ABIERTO QUE LLEGARÁ A LAS 
NUEVAS CONSOLAS, ASÍ QUE HEMOS HABLADO CON CD PROJEKT SOBRE 
COMO SU OSCURO MUNDO DE FANTASÍA QUIERE CAMBIAR EL GÉNERO 


L a franquicia The Witcher siempre ha 

estado definida tanto por tas aventuras 
vividas por et jugador como por Los 
eventos que no experimenta. Su mundo 
es una bestia sin piedad que quiere quebrar la 
fibra moral de su antihéroe protagonista, Geralt de Rivia, con las 
consecuencias que le acompañan en cada paso que da en su viaje 
por el mítico reino donde se ambienta. A diferencia de la amplia 
mayoría de la literatura fantástica, aquí no hay blanco y negro, 
bien contra mal. ni un villano con piel negra y dientes afilados o un 
inmenso ojo mágico en lo alto de una torre que quiere aniquilar 
el mundo. Así pues, el camino a elegir no siempre es evidente, 
no hay un péndulo que se balancea entre buena y mata elección y 
no veras el impacto de estas decisiones con una transformación 
física de Geralt. Personajes queridos mueren mientras que otros 
siguen luchando a tu lado; los enemigos se vuelven amigos, y 
viceversa; y algunos de los peores monstruos de la existencia son 
más humanos que los hombres. 

Aunque la mayoría de desarrollado res implementan 
decisiones en sus juegos, CD Projekt RED ha creado un mundo 
que orgánicamente se transforma en función de lo que el jugador 
hace. Nunca verás todo en la saga The Witcher, pero tu viaje 
siempre será único. 


- I 


Kr*--» 





El lanzamiento 
simultáneo en consolas 
y PC es un pase muy 
importante peta el estudio, 

L_ J 


"Na creo que quieras saber euanti'simo trabaja supone esto" 
dice riendo Maciej Szezesnik, jefe de diseño de juego de The 
Witcher 3WHdHunt “En serio. Estamos haciendo un juego con 
36 finales diferentes, 12 estados para el mundo y tres epílogos 
jugables diferentes. V todo esto se alimenta de las decisiones y 
está interconectado. En perspectiva, son 100 horas de juego y 
un montón de misiones que completar y decisiones que tomar. 
Imagina el trabajo que lleva hacer que todo eso tenga sentido en 
todo momento. Así que eso, mejor no quieras saberlo" 

Como final de la trilogía, promete una conclusión épica 
para la historia de Geralt, pero también para el viaje de una 
década del estudio en si. Estos polacos han crecido a lo bestia 
desde sus orígenes como pequeño distribuidor local que 
pasó a hacer juegos en 2002 tras toquetear aquí y allá con la 
localización de juegos y flirtear con los ports de consola a PC (el 
formato preferido de Polonia). En 2007, lanzaron The Witcher, su 
primer juego, el más caro en hacerse de la historia de Polonia. 
Emplearon el Aurora Engine de BíoWare y el equipo aprendió 
mientras desarrollaban. AL salir de su zona de confort, la 
compañía tuvo problemas: abandonaron un port a consola del 
juego (titulado Rise of the White Wolf) tras invertir bastante 
dinero en él y empezaron el desarrollo de la secuela sobre 
un motor demasiado verde. 
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"Por raroque esto paré^ta, nc 
hemos estado preparando par 
esto desde The Witcher 1 ” 

Maciej Szczesnik, jefe de diseño, CD Projekt RED 
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Mereció la pena, sin embargo. The Witcher 2: AssassinsofKiags 
fue un producto más seguro de sí mismo, llevó la narrativa 
a un nuevo punto de inflexión y su mundo era más rico. 

Fue crucial que a la versión de PC le siguiera una para 
3óQ al año siguiente. 

La ambición del estudio sigue aumentando, como 
su reconocimiento mundial. The Witcher3 se lanza a la 
vez en PC, PS4 y XBQ y es un mundo abierto que no solo hace 
parecer un enano a su antecesor sino que es un 20% mayor que 
un hito reciente del género, Skyrim. Para un estudio de raíces 
independientes, ¿competir con una de tas mayores empresas del 
mundillo no resulta algo sobrecogeSor? 

“Por raro que esto os parezca, nos hemos estado preparando 
para ello desde The Witcher 71 , dice Szczesnik. 'Siempre hemos 
querido hacer un juego de mundo abierto, pero también 
queríamos unos RPGs de máxima calidad, y esto requiere 
paciencia y muchos recursos. Ahora, tenemos la 
oportunidad de hacer ambas cosas bien". 

Durante los desarrollos de los dos anteriores 
juegos hemos acumulado b experiencia, la 
tecnología y el impulso creativo necesarios 
para empezar esta nueva generación 
a lo grande. Hemos reforzado muchos 


departamentos internos con gente muy creativa, llena de ideas y 
conocimientos que nos benefician a todos, y tenemos el dinero 
para mantenerlos, algo que siempre escaseaba antes. Así que 
era hora de hacer un mundo abierto con una historia sin igual*. 
Así pues, The Witcher 3 no solo es el final de la historia de 
Geralt, marca el fin de una era para CD Projekt RED, quienes, con 
la serie The Witcher, se han convertido uno de los estudios más 
fascinantes que existen a día de hoy. Con razón internet se vuelve 
loco con cada pequeño teaser que lanzan o con cada dato que se 
filtra en la Red de redes. 


C D Projekt RED dice que no están haciendo 
un juego, sino creando una historia. Pese a la 
majestuosidad del mundo escandinavo deSíynm, 
la historia principal era breve, casi anecdótica, pero se 
compensaba con la tremenda inmersión posible 
gracias a su naturaleza viva y sus parajes nevados, 
CD Projekt RED asegura que b historia principal de 
The Witcher3 llevará alrededor de 50 horas y que 
tratara principalmente de la batalla de Geralt contra 
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las fuerzas invasores de Nilfgaard, que están arrasando los Reinos 
del Norte, todo ello mientras busca a la hechicera Yennefer de 
Vengerberg, su amor perdido y cuyo paradero por fin sabe tras 
haberse curado de su amnesia. También tendrá que investigar 
la presencia de la Cacería Salvaje, una fuerza sobrenatural de 
elfos de otra dimensión que aparece como presagio de muerte y 
destrucción y a la que parece estar ligado el destino de Geralt, 
Szczesnik explica que están siendo totalmente fieles a los libros 
Andrzei Sapkowski cuando les toca llevar más allá la atmósfera y 
tos elementos más oscuros del juego. "Tanto et mundo presentado 
en Los libros como et que construimos en el juego es igual de 
oscuro y crudo. No es La fantasía de preescolar que abunda en 
et género hoy en día. En su interior, el mundo del juego es brut3Í 
y está lleno de tonos grises, nada es realmente to que parece. 

No existe Lo correcto o Lo incorrecto, sino que solo hay presas y 
depredadores y se debe matar para no caer muerto. En lo que se 
refiere a Geralt está realmente dispuesto a acabar este trabajo. Y 
esta vez, la motivación es algo mucho más personal". 

Hay otras cuestiones que el brujo tendrá que investigar, como 
tos terrores que habitar i en los rincones más oscuros det reino y 
que se propagan a una velocidad inaudita. Uno de los 'beneficios' 
de la expansión de la Cacería Salvaje y de su magia oscura es La 
llegada de 80 nuevos tipos de monstruos para rastrear y aniquilar 



a cambio de algo de oro. Para Geralt, esto no dejan de ser negocios, 
y él es un de los mejores valores bursátiles en Lo que se refiere a 
matar monstruos. 

Cada uno de estos encuentros, aunque no son parte de la 
historia principal, será una misión en sí misma. La mayoría de los 
enemigos habitan en las sombras y son feroces por naturaleza, 
pero eso ahora no siempre se traduce en un combate a espada 
directo. En su lugar, cada bestia tendrá sus propios patrones de 
ataque y Geralt necesitará identificar primero sus debilidades para 
matarlos. Empleando su sentidodc brujo, una nueva habilidad que 
recuerda bastante al modo detective de la saga Arkham de Batman, 
puntos débiles como extremidades o cuernos serán resaltados. Y 
de nuevo como en los Batmon, Geralt puede unir las piezas de tos 
eventos ocurridos para empezar nuevas misiones o conocer otra 
perspectiva de la misma. Todo se ramifica en este juego, y no todo 
el mundo vivirá La misma aventura. 

Hemos podido ver todo esto en una amplia presentación 
que implicaba seguir la pista de una criatura, el Leshen, por un 
bosque. La mayoría de la misión consistía en seguir el rastro y 
despacharla de una forma concreta. Sin embargo, la forma en la 
que la comunidad local interactúa con Geralt durante lodo ello es 
impresionante. Muchos miembros de la aldea expresan su opinión 
de por qué están siendo atacados y por qué mueren inocentes, 
creando unas ramificaciones muy complejas. Los finales para 
esta misión no son abundantes, pero todos ellos suponen un giro 
de los acontecimientos que realmente Llega al estómago y que 
ciertamente apoya todo Lo que ha venido diciendo el estudio. 

CD Projekt RED ha dicho que las misiones secundarias 
duplicarán el tiempo de juego, y que La naturaleza orgánica 
de La exploración hace que viajar por el mundo (Lo que a )) 


PLATA PARA 
MONSTRUOS, 
ACERO PARA 
HUMANOS 


Aportando 
refinamiento e' 
The Widher 


que las posturas de Geralt 
se han renovado. El cambio 
de tas mismas era una 
clave del primer juego, pero 
ahora es todo automático 
y rápido. Por ejemplo, al 
entablar combate con 
un solo enemigo, 

Geralt actuará 
de forma diferente 
que cuando ha 
sido rodeado 
por muchos. Un 
enemigo no suele 
ser problema, pero 
si Geralt adopta una 
postura defensiva, quizá 
es que es más poderoso 
de lo que parece. Los 
ataques también son 
diferentes: cada pulsación 
cuenta como un ataque y 
hasta tas esquivas han sido 
modificadas por piruetas 
evasivas más propias de 
un brujo. El contraataque 
es más activo y accesible, 
quizá en línea con lo que 
hacen los Assassirís 
Creed , pero mucho mejor 
planteado. 


L a saga The Witcher 
hereda mucho del 


sistema de combate de 


su primer juego, pero 
parece que en The Witcher 
3 r CD Projekt RED quiere 
conseguirla mejor 
mecánica de combate 


jamás vísta. Hay un montón 
de retoques y cambios, 
como el poder tomar 
pociones en el combate o 
Las runas mejoradas. Estos 
son cambios pequeños 









M caballo lleva alrededor de 40 minutos de un extremo a otro - tenga 
significado en sí mismo. 

“En los mitos eslavos en lo que se inspira parcialmente el juego, 
la aventura esté siempre a la vuelta de la esquina", dice Szczesnik 
sobre tas distracciones en el continente. "No tienes que irte a otra 
parte del mundo para tener la aventura de tu vida. En nuestra 
cabeza, un mundo vivo es uno en el que las historias quieren ser 
contadas y escuchadas. No tienen por qué ser grandes cuentos 
sobre salvar el mundo, a veces son íntimos o emocionales. Y 
siempre son diferentes. Eso es lo que anima a la gente a explorar. 
En The Witcher3 r la aventura está a la vuelta de la esquina. 



E l mundo en TTie Witcher3 es 35 veces mayor de lo 
que era en The Wiícher 2: Assassins Qf Kings.,, y 

eso que era un juego grandote". dice Szczesnik, “Por ello, 
por la escala, es más difícil hacer escenarios nuevos y llenos de 
identidad. Algunos de ellos son el rocoso archipiélago de Skelliege, 
La Tierra do Nadie arrasada por la guerra o la aun incorrupta y libre 
de conflictos Novigrad", 

Éste es, no hay duda, el reto más importante para el estudio en 
comparación con el predecesor. El mundo de la tercera parte se ha 
recreado a una escala sin precedentes, pero eso no significa que no 
hayan prestado atención al detalle. Elementos como el ciclo de día 
y noche o los fenómenos meteorológicos ayudan a la inmersión, 
pero todos tienen algo más que una función estética. Una tormenta 
en el mar puede volcar la barca del brujo y ahogarlo. 

Esto afectará también a los entornos y las ciudades. Los 
aldeanos se retirarán a su casa o se meterán en el bar para evitar 
la lluvia, modificando así dónde empiezan o acaban algunas 
misiones. Dados estos valores de producción, queda claro que 
CD Projekt RED ha abordado la construcción de este mundo sin 
compromisos, croando una mitología y unos personajes creíbles. 

Si tenemos en cuenta que es un estudio que no forma parte de 
ninguna de las grandes empresas de la industria, todo resulta aún 
mucho más sorprendente. 

Szczesnik explica lo fundamental que era hacer que cada 
personaje encajara en su sitio. “Cuando creamos algo para 
el mundo, nos aseguramos que tiene sentido en términos 
geográficos (por ejemplo, un pueblo al lado de una marisma 
estaría construido en madera mientras que uno en las montañas 
aprovecharía la roca), culturales (en una ciudad mercantil, los 
burgueses resaltan por encima del resto de forma estrafalaria con 
arquitectura ostentóse), económicas, etc. Incluso en un mundo 
de fantasía como éste, queremos cosas plausibles y realistas. 



O La calidad del guión efe The Witchec 3: Wild 
tfuflf será un aspee ed crucial del éxito del título. 
El segundo juego tenía algunos mu méritos algo 
mejoróles, sobre todo en Id que se tefiere 3 la 
caracterización de personajes, femeninos.. 


EL PASADO DEL BRUJO „ 


LA SANGRE 
DELOS ELFOS 

(1994) 

Arranca mu che antes 
de la amnesia del juego 
original. La Sangre de 
ios El fas introduce al 
Lobo Blanco y a Ciri. 
Ctiilía Fiona filen 
Riannon. su nombre completo, una joven 
princesa de Cintra can poderes mágicos 
innatos. La historia cuenta cómo Ciri busca 
comprender sus poderes y cómo Geralt debe 
cuidarla. El libro también introduce a Triss 
Merigoid y a Yennefer, ex amante de Geralt 
que se menciona en ios juegos pero que 
tendrá un gran rol en The Witcher 3. 



spe le pesé a Oersít sities de les 

TIEMPOS 
DE ODIO 

(1995) 

Arranca donde lo deja el 
anterior y profundiza aún 
más en los intentos de 
Ciri por comprender su 
inusual magia bajo Jas 
ensena mas de Yennefer, 
que es una hechizara aún más poderosa que 
Triss Merigoid. Junto a Geralt, acuden a la 
reunión de magos de Wifgaard, dirigida por 
el poderoso Vilgefortz, quien quiere capturar 
a Ciri. Es un antagonista genial pero que por 
desgracia nunca podremos conocer en los 
juegos ya que Geralt se [o ventila antes de' 
ser afectado por la amnesia. 


videojuegos 




BAUTISMO 
DE FUEGO 

(1996) 


Este Eíbro introduce 
a muchos de los 
personajes aparecidos 
en los juegos, asi como 
0-trrss que no. Durante 
la revuelta de Thanned, 
Geralt es seriamente herido y reposa en 
el Busque de Brokilon, donde conocerá a 
Dan delian, Recuperada, vuelve a buscar a Ciri 
y en el camino conoce ai enano Zoltan Chivay, 
el 'Caballero Negro' Cahir y al vampiro Regís. 
La tropa toma parte en la batalla del Puente 
de Ya ruga, tras la cual Geralt será embestido 
con el nombre de Geralt de Riuia. 


LA TORRE 
DELA 

GOLONDRINA 

(1997) 

Durante Bautismo de Fuego, 
Ciri se une a un grupo 
criminal al estilo de Robín 
Hood llamado Jas Ratas. 

Ciri es testigo y empieza a 
tomar parte en un montón de asesinatos. Este libro 
se centra en Ja vida de este personaje durante 
estos tiempos, donde relata las hazañas de su 
grupo, cómo fueron masacradas por la mano de Leo 
Bonhart y cómo el anciano Vysogota se biio cargo- 
de su curación. La experiencia de Ciri pronto le 
permite maoipular tiempo y espacio, de modo que 
nunca se sabe si hará aparición en The Witcher 3. 



24 games 











conseguir que La gente se enea todo incluso aunque haya un 
demonio al lado. Lo mismo podemos decir de los personajes. 

Queremos que se comporten como seres humanos, que se 
centren en sus asuntos, que tengan metas y objetivos. Hablarán 
pensarán y actuarán dependiendo de su trasfondo cuLlurat su 
experiencia y su carácter. 

Le preguntamos sobre lo complicado que es crear una dirección 
artística unitaria en un mundo tan grande, variado y distante. 

La respuesta es bastante simple: basta con volver al original. 

"Depende de cómo lo mires", empieza Szczesnik. “Por un lado, 
tenemos un montón de libertad creativa y no tenemos miedo 
a experimentar. Por otro, tenemos que ser fieles a Los Libros. 

Sapkowski y sus novelas son la fuente de La que nace el juegoy 
eso ayuda en La dirección artística. Especifican d aspecto general 
y La sensación de los lugares y tos monstruos y esa es algo a lo 
que siempre podemos recurrir. Hay muchas cosas que no se 
especifican, y aquí es donde nuestros creativos artistas entran en 
juego. Tenemos muchas sesiones de bminstonning y charlamos 
sobm cómo deben lucir ciertas cosas. Gracias a la comunicación H 
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■ La alquimia se ha simplificado para 
que no sea tan ardua e innecesaria como 
antes. Por ejemplo, es posible tomarse una 
poción antes de un combate pero activarla 
solo cuando se necesita. Las pociones de 
salud también se pueden usar en combate. 


SEXTO SENTIDO 

Las mejoras de los sentidos del brujo te 
permitirán hacer uso de un modo detective 
a lo Batman: Arkham. Sirve para encontrar 
detalles ocultos en los escenarios (como 
espíritus ocultas en totems) y para poder 
combatir a las bestias más fieras. 


UN HOMBRE AMIGABLE 

En toda misión secundaria hay que recabar 
información, ya sea la ubicación de una bestia o el 
auténtico motivo por eí que se te pide hacer algo. 
Aveces, saber un data extra puede influir en cómo 
resuelves la misión, o transformarla completamente. 
No tengas miedo de entablar conversación. 


Esto no seria un The Witcher sin 
decisiones, y esta vez es mucho más 
difícil ver qué es lo correcto. Es pasible 
que el bien común no sea tan común, 
pero no sabrás las consecuencias de tus 
actos inmediatamente. En un futuro, sin 
embargo, es posible que notes sus ecos. 
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ESCOGE UNA PRESA 

Hay cerca de BO nuevos tipos de criaturas 
en The Witcher J, cada una de ellas creada 
de forma única y con estrategias diferentes 
de combate. Algunas misiones harán que te 
enfrentes con ellas, otras te pedirán que 
evites que hagan daños. Sea como fuere, 
prepárate como es debido. 


THE WITCHER 3 


Las misiones secundarias son un duro trabajo y 
son tan importantes como la historia principal 



que hay somos capaces de hacer mucho más dentro del estudio y 
de mantener la coherencia. 



E n CD Projekt REO están muy seguros de lo que 
van a conseguir con The Witcher 3; Wild Hunt. Y a 

medida que se acercan al final de esta trilogía que ha 
crecido junto a su estudio, no podemos evitar pensar en el impacto 
que todo esto tendrá en su próxima parada, una adaptación de un 
clásico del rol de papel y Lápiz: Cyberpunk 2D77. 

"Desde un punto de vista técnico, la experiencia ganada 
haciendo The Witcher 3 en las nuevas consolas nos ayudará mucho 
para trabajar con Cyberpunk 2077”, comenta Szczesnik. "Como otros 
estudios, estamos siendo pioneros de la generación. No hemos 
tenido acceso a tos sistemas desde el inicio deL desarrollo, asi que 
algunas decisiones se han hecho con estimaciones. Cada grano de 
nueva información que conseguimos nos ayudará en el futuro'. 


Una respuesta poco comprometida, pero la verdad es que 
el noir futurista de Cyberpunk 2077 no es un salto excesivo si 
se compara con el mundo de The Witcher. Ambos comparten 
temas como eL terrorismo, las clases sociales y la duplicidad de 
la autoridad, diferenciándose porque la mitología europea que 
plaga The Witcher 3 y la distopía a lo BLade Runner a la que evoca 
Cyberpunk 2077 son diametralmente opuestas. 

Pero taty como decía antes Szczesnik, La cuestión es que 
ambos tienen en común Lo más importante: las plataformas en Las 
que saldrán a la venta. Hacerlo exigía un nuevo motor, la tercera 
iteración del REDengine, que debutó en The Witcher 2 en 2011. y 
que ha permitido al estudio mejgraret detalle tanto de sus amplias 
vistas como de los manierismos de lodos sus personajes. O Lo 
que es lo mismo y dicho de otra forma: permite llevar sus RPGs a 
consolas de nueva generación. 


“En [oque se refiere a 
Gerait, está realmente 
motivado para acabar este 
trabajo. Y esta vez es alqo 
mucho más personal” 

Maciej Szczesnik, jefe de diseño, 

CD Projekt RED 


"Queríamos poner todo el esfuerzo posible en lo que 
consideramos es un puñetazo en La mesa que condicionará el 
género durante muchos años", se enorgullece Szezesntk. "Ambas 
consolas son piezas de hardware muy potente y nos permiten hacer 
el loco y explorar más ideas. Esta nueva generación de hardware 
se adentrará más en la narrativa y eL potencial gráfico de los RPG de 
mundo abierto". 

La ausencia de competidores en estos momentos ha debido 
ayudar a The Witcher 3, que está siendo deseado más que ninguno 
de sus predecesores. No es como sí eso hubiera afectado al estudio, 
según Szczesnik. "Queremos hacer un RPG extremadamente bueno 
para las nuevas consolas y PC. Nuestra intención es convencer 
a la gente de que es un juego revolucionario, no porque sea el 
único juego disponible en su género sino porque es muy bueno. 
¿Ayudará estar solos? Puede, pero no pensamos en ese sentido. 
Estamos haciendo eL mejor juego que podemos, no deseando 
que no haya competidores cuando salgamos al mercado. Sería 
algo estúpido porque siempre hay otros juegos, ya sean de rol o 
de tiros o de deportes. En términos de audiencia, queremos llegar 
al máximo posible de gente, a quienes buscan una historia y un 
mundo atractivos. Lo primero será siempre lo más importante para 
nosotros, aunque también tenemos un sistema de combate que 
atraerá a los adictos a la acción 

No hay fecha de lanzamiento confirmada todavía, pero nos 
sorprendería verlo antes de La primera mitad de 2014. Cuando 
preguntamos por elementos como una introducción menos 
farragosa a Las mecánicas, al funcionamiento de la alquimia y 
cómo todo esto encaja en eL mundo, vemos que aún son cosas que 
están pensado. "Aún estamos experimentando con ello", admite 
Szczesnik cuando le preguntamos por la interfaz. No es algo que 
nos sorprenda. Pese a todo, este estudio es famoso por trabajar al 
Límite, conceptualizando y rehaciendo una y otra vez hasta La línea de 
meta. Es magnífico ver que aunque Las bestias son más temibles, 
el mundo mucho más grande y Gerait más viejo y sabio, todo lo que 
ocurre en los bastidores de la tercera y última entrega de la saga 
The Witcher está fundamentado en los mismos cim ientos /S* 

que han hecho a CD Projekt RED lo que son hoy. 
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PREVlEW Í 


I PLAYSTATiON 4 


Un shírateren tercera persona ambientedo en un Londres alternativo 
lleno de fuerzas sobrenaturales, y un letal armamento steampunk. 


as turbulentas y nubladas calles 
del Londres Victoriano han vivido 
muchos estudios de La percepción 
del ser humano en la ficción, ya sea 
con combates con nuestro oscuro 
yo en Dr. Jekyll y Mr. Hyde T con Lo 
sobrenatural de Drácula o con los 
grises misterios de Sherlock Holmes. 
Los turbios distritos do la ciudad allá por 
1880 han servido como un generoso 
lienzo para retratar las adversidades del 
hombre moderno. The Orden 1886 quiere 
continuar con dio al establecer una línea 
temporal alternativa en Londres donde la 
epdnima Orden lleva a cabo una cruzada 
clandestina contra un enemigo mítico y 
muy lovecraftiano. El Londres Victoriano 
se ha convertido en el reino de la narrativa 
steampunk, pero The Qrder parece buscar 
una atmósfera legítima introduciendo 


lugares como WhitechapeL o Mayfair en 
su motor propietario y deforma muy 
cinematográfica. 

El juego parece inspirado en Uncharted, 
especialmente en esa anticipación 
de (a acción que hacía UnchartedZ 
y en la diversión pura que el juego 
transmitía gracias a que su inmersión 
cinematográfica. Esto de crear una 
experiencia de cine es algo que se ha 
convertido en un tópico y en una frase de 
marketing, pero Ready At Dawn asegura 
que los gráficas de nueva generación no 
lo son todo a la hora de cautivar al jugador, 
Es importante una experiencia sólida y 
que sorprenda, y eso buscan en The Orden 
1836. Tenemos ganas de ver más sobre 
este juego y de comprobar si, de mantener 
su promesa, se convertirá en el 
otro Unrhartedóe P54 \§/ 


nljjfciguilkiiíiSj 


ROMPIENDO GRAFICAMENTE CON 
LA GENERACIÓN 

II HEMOS PODIDO ver una demo técnica del motor de 
The Ondee - nuestro personaje anda hacia una sala 
llena de estructura de madera y podemos destruirlo 
todo. Cada textura se romperá como es debido: en 
astillas de madera, en piezas de metal y, esto lo 
presuponemos, en jirones de carne. 


Ai detalle 


Formato: P54 
Origen; EEUU 
Compañía; 
Sony Computer 
Entertainmant 
Desarrollador: 
Ready Al Dawn 
Lanza miento: 2014 
Jugadores; Sin 
determinar 


La Orden de los Hombres Extraordinarios 


fíeady al Dawn 
£tLidias nació do 
la unión de ex 
empleados de 
Neughly Dog y do 
Blizzand allá por 
20D3. La compañía 
es conocida por 
su trabajo en las 
versiones de PSP P5P 
deGcdOfWan 


Historial 


Gocf QF War: Origins 
Cellectíon 
2011 [PS3J 
Qtoami IPürt] 
2005 IW¡a 


GodOfWznGhasiOf 
Sparia demostró que 
fcPSP era una consola 
Peón fuerza y con una 
potencia que a más de 
: uno dejó asombrado. 












I PLAYSTATION 4 


PREVIEW1 


READY AT Qawn tiene ganas de hacer un juego 
muy cinematográfico (de ahí que veamos tanto 
de Uncharted en él) y uno de los elementos para 
conseguirlo es “rodando 1 ' el juego a través de 
una lente, propia del motor, que le da un aspecto 
granulado y de celuloide que, además, pega muy 
bien con la estética Victoriano. Por si fuera poco f 
esta característica del motor está completamente 
separada de las mecánicas del juego, por lo que el 
titulo será cine en lo que se ve y juego en lo que se 
hace. Como debe ser. 


AL SER un shooter en tercera persona guiado por la 
historia, por desgracia The Order1888 no permite explorar 
toda la ciudad. Esperemos que lo que se pierde en escala 
será al menos remediado con desarrollo de personajes. Se 
centrará en un grupo de cuatro cazadores de demonios a 
lo Van Heising, pertrechados hasta los dientes con armas 
sagradas y que, probablemente, permite una historia a 
medio camino entre Gears of War y Left 4 Dead. 
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La secuencaa inicial de Tíre W^Itdng Deatf mnstraba a Rick 
deambulando solo pon e! campo, y el potencial de ese drama encaja 
■ perfectamente con Ja nueva süuación de Cíementine, 


EW UN GIRO poco habituar! de las acontecimientos, 
el juego de The Wslking Dead, que en realidad 
solo comparte con la serie principal la 
ambienta ció n y un par de cárneos de personajes, 
se ha convenido en el pilar más estable de la 
franquicia. La serie de televisión sigue siendo 
una de Jas peores cosas que pueden verse 
actualmente y el comic va entrando en un 
lógico ciclo de agotamiento después de unos 
anos extraordinarios. Es un casa muy puntual de 
un videojuego que puede mirar a Ja cara o su 
precedente de otro medio, recordándonos en ese 


Esperamos vei unas cuantas secuencias incomodas en este juego, A 
nadie le apetece ver cómo una niña de nueve arios tiene que reventar cabezas 
para seguir viva. Si te apetece, tienes un problema. 


30 sames™ 
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INFORMACION 


Detalles 


Plataforma; 

MLlLti 

□rigen: 

America 
Compañía: 
Telitáe Carnes 
Desarrolla dor: 

Telltate Ganes 

Lanzamiento; 

2013 

Género: 

Aventura 

Jugadoras: 

1 

Perfil 

Fundada en 2tlÜ4< 
Tetltalc está formada 
por un equipo de )20 
personas, muchos de 
ellos ex-diseñadores de 
LueasArts. Famosa por 
orear aventuras gráficas 
que distribuye divididas 
en episodios y que han 
conseguida nevitalizar 
comercialinenio el 
género. 

Historial 

The Wolf Among Us 
2013 [MultQ 
Tales of Monkey Island 
2009 [Multil 
Sam £ Max 
SaveTheWorfd 
2007 LPC r 340, W¡¡] 

Apogeo 

La primera temporada 
de 7he Vfelking Cteátf fue 
uno délos éxitos más 
damonoso del aria pasado 
gracias a su estilo clásico. 

bien adaptado a los 
nuevos dispositivos, ya su 
emotiva historia, capaz de 
conmocionara! jugador 
más encallecida. 


La segynda entrega de La saga episódica de Telltale embarulla 
et apocalipsis con un nuevo protagonista. 


CONCEPTO 


La soledad del'fin del mundo 


elltalé y su The Walking Dead ha 
sido lo mejor que le podía haber 
pasado a la zomb¡céntrica creación 
de Robert Kírkman. El juego establecía 
una conexión emotiva muy fuerte con los 
jugadores, convirtiendo a Lee Everett en una 
maleable vaina vacía en la que los mismos 
podran proyectar sus propias personalidades. 
Después de encontrar a Clementine, el juego 
ponía al jugador en un papel paternal, y lo 
hipnotizaba con las posibilidades de esta 
relación aislada del mundo. 

Es peligroso, por eso, centrar toda la 
atención de la Season Two directamente 
en Clementine: su papel en la primera 
temporada era la de personaje secundario, 
un papel increíblemente bien realizado y 
que evolucionaba notablemente, sobre todo 
hacia el clímax final. Aunque entendemos 
que una nueva temporada debe ser una 
entidad separada de la anterior, esperábamos 
un arco narrativo completamente nuevo 
y que solo compartiera con el primero su 
ambientaron en esta América salvaje. Season 
Two transcurre solo un tiempo después de la 
primera temporada, con Clem posiblemente 
algo menos impactada por el inacabable 
horror que te rodea a diario. El único guionista 
confirmado hasta ahora es Nick Breckon, que 
no ha participado en ningún episodio anterior 
de The Walking Dead. 

Nos preocupa, en cualquier caso, que usar 
a Clementine como protagonista, sustraiga 
retroactivamente algo de la temporada 
anterior: si Clem hace alguna cosa que no 


encaja con la que ya conocimos, haría que el 
mundo de The Walking Dead t cuidadosamente 
entretejido, se tambateara. 

Pero tenemos toda la fe del mundo en el 
talento de Telltale para extraer lo mejor de 
esta nueva historia, sin embargo. Hasta ahora, 
el estudio ha mostrado el mayor respeto por 
la franquicia, y la Season Two se acercará, 
aparentemente, a la serie de televisión para 
dar la sensación de universo común, a través 
de personajes interconectados y hechos 
comunes, Telltale sabe que dar vida a una 
chica joven y vulnerable en un mundo de 
malignos no-muertos y vivos que no inspiran 
ninguna confianza 
es el abono perfecto 
para hilos narrativos 
controvertidos y de 
impacto, y quiere 
aprovecharse de ello. 

Y sí, como dice 
Dan Conno rs, CEO 
de TeLtalle, keio puedes confiar en nadie en 
este mundo», podemos esperar a una Clem 
que se abra paso como pueda en situaciones 
muy peliagudas. Recientemente, Telltale ha 
lanzado el primer episodio de Fables : The 
Wolf Among Us, un juego estéticamente 
similar a The Walking Dead, pero cuyas 
mecánicas de combate son más profundas 
y responden mejor que las que vimos en el 
inmediato precedente de este juego. No es 
ningún disparate pensar que aplicará lo que 
ha aprendido en Fables en la nueva aventura 


de Clem y compañía. En cualquier caso, 
estamos seguros de que su control será 
muy distinto al de Lee, aunque solo sea por 
sus características como personaje; Lee era 
asertivo y se movía por instinto, mientras que 
Clem aparenta ser más frágil, aún inexperta 
en el feroz darvinismo que domina este 
nuevo mundo. Aún echa de menos a sus 
padres, y está muy necesitada de compañía, 
refugio y cariño. 

EL legado de Lee calará, en cualquier 
caso, en el juego: Telltale promete que las 
decisiones tomadas en la primera temporada 
y en 4 00 Days afectarán a la propia aventura 
de Clementine, El juego será presentado de 


forma similar a su precedente, con el estilo ya 
habitual de Telltale de organizar su mecánica 
aventurera en cuanto al propio juego, y un 
episodio nuevo cada seis semanas en lo que 
respecta a la distribución. EL distintivo estilo 
artístico del título también permanece intacto: 
el estilizado cel-shading de la saga sigue 
brillando en el motor propietario de Telltale 
Tool, preparado para ejecutarse perfectamente 
en tantas plataformas como sea posible: en 
este caso lo tenemos en Vita, 360, RS3, ■ , 
¡OS y Windows. 


Pronto pondremos a los jugadores bajo 
el control de un personaje principal que 
cambiará por completo sus expectativas 
sobre cómo sobrevivir en este mundo 


TELLTALE GANES | 
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PREVIEW I 


¡Barras! iNumeritos! jManá! ¡Turnos! Ésto,, BioWare, 
esto y nn ponzoñas como ücogon Age 2 es lo que queremos 
Mandarla sin excusan Qbsidian, sois nuestros ídolos. 


NO HAY SUFICIENTES juegos ahí fuera que nos 
permitan llamar cíe codo a nuestros estúpidos y 
patéticos compañeros virtuales. ¿Os dais cuenta 
de lo GÜTY que habría sido Mass Effect si nos 
hubiese permitido insultar a Wrex por haberse 
tirado a lo loco contra el enemigo? ¿Cada vez? 
Por eso, gracias, Obsidian, porque aquí incluso 
podremos usar Kinect para poner a parir a los 
cabezones, provocando todo tipo de efectos. 

Por si no ha quedado claro, solo hay un juego 
en el mundo que justifica Kinect: uno en el 
que nuestra parte más Cartman pueda invitar a 
nuestros compañeros a chupadnosh lab pdatah. 
Además, en Xbox 360 tendremos un DLC exclusivo 
y el resto de DLCs en primiCÁDATE, ZUCIO JIPI, 


El patio trasero de Cartman sirve 
como nexo de la aventura. Eso sl, esperamos nn 
cruzarnos con la señora Carenan haciendo cosas 
asquerosas con beatones alemanes desnudos. 




■OUTH FAftK: THE ST1CK OF TRI 


1125 H 


E]yen Wítch Hunter 


32 games » 




















PREV1EW [ 


OUTH PARK: THE STICK OFTR 


I MULTl 


South 


Park: The 


Stick 


Of Truth 


Trey Parker y Matt Stone estaban hasta las narices de juegas matos de South Park, 
asi que decidieron qutonizar uno, Con Obsidian. A lo Final Fantasy. 


Eres pobre, Kenny. Por eso mueres tantas veces 


outh Park: The Stick Of Truth tenía 
que haber salido el pasado marzo, 
pero como THQ se fue a la porra, 
Ubisoft le está buscando una fecha propicia 
para Lanzarlo. Sí, La misma Ubisoft a la que 
se Le ha ido LVoích Dogs a primaver. Pero, eh, 
nosotros esperamos Lo que haga falta aL "Juego 
del Milenio', The Stick Of Truth junta tres de 
Las cosas que más nos gustan: rolazo clásico, 
Obsidian y South Park, una serie que deberías 
seguir viendo, querido Lector, porque Trey 
Parker y Matt Stone no tienen fondo. 

EL contexto para cascarse un juego de rol 
en et mundo de South Park es coger La estética 
pocha de Los LARP (esa gente que juega a rol 
disfrazada de feria medieval gritándose las 
reglas mientras se pegan con armas de goma) 
y darle al jugador el papel del Nuevo Vecino. EL 
Chico Nuevo, tü, es La incógnita de la ecuación, 
un alma cándida que aún no pertenece a ningún 
grupo, que desconoce todo sobre et pueblo 
donde Mecha Barbea Streissand y Robert Smith 
Polilla Gigante pelearon a muerte. Ahora, en 
este World of South Park, todos quieren que 
fiches por su facción, 

Ojo a Cartman, el Archimago, líder de La 
facción humana en su gueira contra Los elfos 
(liderados por KyLe, porque 
como todo el mundo sabe, 
los elfos son judíos) para 
conseguir el Palo déla 
Verdad que da nombre al 
juego. Y ojo a Los siniestros, 
jipis, panochas, gnomos 
en gayombas, melones 
canadienses y hasta 

hombres-cangrejo. Parker y Stone no se han 
corlado a La hora de incluir toda la mitología 
de la serie en cada segundo del juego. De ahí 
Lo det Chico Nuevo: el fan podrá disfrutar cada 
referencia y su vez el recién llegado no se 
penderá aturullado. 

La mecánica del juego bebe de los retazos 
tradicionales, un terreno que Obsidian conoce 
bien. Jugamos con el viejo sistema de pantalla 
de exploración y combates apartes, donde 
todo parece sacado de un capítulo de la 
serie (algo que sus predecesores ignoraron 
calamitosamente: et estilo visual de South Pork 
es tan parte de la serie como el humor asno). 
Tanto la exploración como el combate permiten 


bastante libertad a La hora de interactuar con 
el entorno, descubriendo secretos, afectando 
a los enemigos o invocando como si de un 
título de Square se tratase al poderoso 5eñor 
Mojón, la mierda mágica parlanchína. Toda esta 
interactividad, además, se camufla en unos 
escenarios que no piensan romper la inmersión 
destacando sus elementos interactivos: serás 
tú, jugador, el que descubra Los secretos de 
South Park. A pedos, si hace falta. 

La otra ventaja con la que cuenta la apuesta 
ratera es que permite a sus creadores emplear 
a decenas de personajes de La serie, desde Los 
niños protagonistas hasta tos cárneos mas 
ridículos. El sistema es puramente nipón/ 
pecera ajado: turnos, cada grupo de personajes 
en un Lado de la pantaLla, y toLlinas recubiertas 
de numeritos, debilidades elementales, ataques 
especiales... Todo viejo. Todo bien. 

Subiremos de nivel tras las batallas, 
rapiñaremos los cadáveres, usaremos objetos... 
ÉL regusto a rol del que ya se no hace (vete a 
la porra, BioWare), combinado con La fidelidad 
a la serie que da tener a sus creadores: aquí el 
cojo tartaja Jimmy Vulmer es un bardo capaz 
de proporcionar mejoras con sus canciones, por 
ejemplo. Tanto Obsidian como Parker y Stone 


SOUTH PARK STUDIOS 


saben muy bien lo que están haciendo. Y eso 
sin hablar de Los encuentros especiales que nos 
dotarán de habilidades más poderosas, como el 
Pedo Nagasaki, devastadora ftatulencia atómica 
que nos enseñará el padre de Stan, Todo suena 
a coña, pero la profundidad del título mira de 
igual a igual a cualquier serie de Las que se 
toman Los dados virtuales en serio, En teoría, 
Ubisoft pretende sacar el juego en marzo. Para 
entonces todo el mundo estará loco con la next- 
gen y tos juegos que son como siempre pero 
más caros y con más polígonos, A nosotros, 
que las plataformas per se no nos dicen nada, 
nos da igual: esperaremos ansiosos el que 
promete ser uno de los pocos títulos que ■; 
se separan de la norma. 


Detalles 


Plataformas: 

PSi, Xhox 360, PC 
País: 
EEUU. 
Compañía: 
Ubisoft 
Dtsarralladon 
Obsidian Enteüainmeni 
Lanzamiento: 
Marzo 2014 
Género: 
R-O-L-A-Z-G 

Jugadores: 

1 

PEJcfil de Obsidian 


Conseguir que el juego se rebaje hasta los 
haremos de mierda de nuestra serie ha sido 
todo un desafío, y nos aiegra poder decir 
que nos ha llevado más tiempo dei previsto 

TREY PARKER, MATT STONE 


Los caLifomianos son 
un estudio que Lleva 
reciclando desde 
2003 a casi todos tos 
superiviventes de La 
edad dorada del rol 
pitra gordos: Stack 
lsLe, Tnoika, BioWare, 
Mythie... Casi siempre 
les ha tocado bailar con 
la más fea, pero ahora 
tienen en: re manos 
La mayor cantidad de 
pasta jamás vista en 
Kickstarter: Project 
Etemity. 


Juegografia 

Alpha Proloeol 
2010 [PS3, PC, 3603 
Falloui New Vegas! 
2010 [PS3, PC, 360} 
Neverwinter Nights 2 
2006 [Mac, PCI 
Star Wars: Knights of the 
Otd flepublic II 
2004 EXbox, PCJ 


Apogeo 


Fatlout: New Vegas 
cogía otra vez una 
secuela de manos de 
un desarroLlador de 
prestigio y otro vez Les 
reducto a La nada: Fallout 
3 estuvo bien, para ser 
Bethesda, pero Sawyery 
Ave lio ne le demostraran 
al mundo de qué iba 
en realidad; la saga 
posnudear. Reciclando 
iodo Lo que debió haber 
sido et auténtico FaSbut 
3 de Inlerplay. 


gantes 11 33 
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¡CONSIGUE ímAJjÉNÉS IMPACTANTJzS! ■ \ 


LICHTROOM 


digital y transforma todas tus imágens 


RETRATOS 

PSICODEL1COS 


COMPATIBLE CON MAC V PC 

16 LECCIONES 
EN VÍDEO a 


... con Photoshop Práctico, la 
revista más creativa sobre 
Photoshop. Todos los 


PRACTICO 


con lecciones en vídeo 


8 

■ 



RS3K1 



8 
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I HULTIPLATAFOfiMA 


r n 

Las criaturas fantásticas y el gires siniestro de Ja 
íealidad constituyen Jos cimientos de! horror en The £vi¡ Within. 

, Con suerte, veremos coas nunca antes mostradas en un juego. 




\ 

INFORMACION 

Al detalle 

Formato: 
PC, PS4, XBQ, 360, PS3 
Origen: 
EEUU 
Compañía: 
Bethesda 
Desarm Hadar; 
Tango Gñrneworks 
Lanzamiento: 
2014 
Jugadores: 

1 


P^rfU del 
desarroilador 

Shinji Mikami 
El padre de Resident EvH 
tiene un buen bagaje de 
juegos complejos y de 
mecánicas entretenidas. 
Después de que Clover 
Studio cerrara sus 
puertas en 20G7, Mikami 
se unió a muchos de sus 
compañeros en PLaUmum 
Ganes, donde supervisó 
ei desarrollo del genial 
Vanquísh. Tango es su 
última aventura. 

Historial 

Resident Evil 

[Playstation] 
Resident Evil 4 

2005 [Mullí! 

Gad Hand 
2007 EPS21 

($8ggQ 

GodHondes un 
beat 'em up viejuno 
adaptado a la perfección 
a las 3D y que elevaba 
al jugador al paraíso 
dd videojuego con un 
sistema de combos 
propios y un montón 
de humor chusco. Uno 
de los mejores y más 
ignorados juegos de la 
historia.. Para trabajar 
en esta revista es 
imprescindible adorarlo. 


The Evil Within 



O MPFprn Mikami vuelve de entre los 

muertos para rescatare! género de terror, 


¿El juego mas acongojante de 2014, o quizá el único? 


esident Evil 2 vendió tinco millones 
de copias allá por 1998, de modo 
que no nos equivocaremos si 
decimos que hay gente a la que le 
apasiona el survival horror. Y no se ha 
esfumado, sino que simplemente se sintió 
alienada con el volantazo hacia la acción de 
Resident Evil o saltó del 
tren cuando Silent HUI 
evidenció lo equivocados 
que están algunos 
estudios japoneses al 
abandonar su estilo para 
intentar complacer al 
público occidental. The 
Evil Within es un regresó a los viejos valores, 
pero también una manera de reformular las 
ideas y mecánicas del género. 

The Evil Within no tiene, pues, demasiado 
de nuevo, sino que ha recogido muchos de 
los elementos que llevan años ausentes en 
los juegos mainstneam pero que han sido 
protagonistas en juegos independientes como 
Amnesia, Outlast o incluso Cone Home hasta 
cierto punto, Hablamos del uso del sonido y 
la música, de asustar con imágenes mentales 
antes que con monstruos ultradetallados. 

Por lo que hemos podido ver hasta ahora, 
queda implícito que hay mucho más allá 
de una simple casa de los terrores. En el 
prólogo, Sebastian Castellanos (la obsesión 
de este hombre con los nombres hispanos 
es alucinante) es capturado y herido en la 
pierna en un psiquiátrico por un hombre que 
recuerda mucho al loco de la motosierra 
de Resident Evit ú. Al final de la demo, sin 


embargo, Sebastian eslá en lo que parece 
el fin del mundo, de modo que hay mucho 
potencial para la épica y el terror. 

Es un título mucho más incómodo que 
cualquier Resident Evil reciente. En las 
cinemáticas, notamos cierto tono irónico, 
pero cuando quiere dar miedo, sabe hacerlo 

Estamos comprometidos con crear 
una nueva franquicia que mezcle a 
la perfección horror y acción 

SHINJI MIKAMI 


TANGO GAMEW0RKS 


muy bien. Los momentos bien escogidas de 
silencio, un buen concepto de lo desconocido 
y los realmente impactantes escenarios 
dinámicos con situaciones variadas 
contribuyen muchísimo a esto, ya que un 
mismo enemigo puede actuar de forma muy 
diferente. Hay eventos gu ionizados, como la 
huida del captor de Sebastian, pero nos quda 
muy claro que los combates están pensados 
para que la IA sea ingeniosa y consiga 
sorprender. 

Mikami es un diseñador con muchísimo 
talento y que siempre se ha adelantado a su 
tiempo. Esperamos mucho de él y sabemos 
que su visión del terror no va a ser similar a 
la de otros. Queremos que The Evil Within sea 
capaz de asustamos de nuevas formas, pero 
también que nos recuerde al legado de 
su autor. 


-? £1 punco de vista sobre el hombro que debutó en Resident Evil 4 ha regresado. Mikami fue el primero en 
implernemarla y es impresionante ver la influencia q¡us ha tenido en esta ger-Hadón de videouegos. 
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U n día, cuando ya había salido Papo £ 
Yo, recibimos una llamada”, explica 
Tali Goldstein, productor en Mínority 
Media. "Nos dijeron que íbamos a abrir la 
sección de Cultura y Arte del New York Times, 
y nos quedamos como '¿En serio? ¿Somos 
arte? ¡Mola!'". El estudio ha conseguido ese 
tipo de impactos (los que busca el pobre De 
Gruttola) con su 
primer gran lan¬ 
zamiento: Pepo 
St Yo, un título a 
medio camino 
entre el juego 
tradicional y La 
Libertad temática 
de la que disfru¬ 
tan Los indis. P&Y trata sobre infancias rotas 
y escapismo simbólico sobre un trasfondo de 
exploración y aventura. Se trata de un juego 
emotivo, cuyas lecciones han sido determi- 
nantes a la hora de afrontar su segundo título: 
Silent Enemy. 

"Queremos Llevar al medio más allá. No 
estamos interesados en seguir haciendo lo 
mismo de Los últimos 15 años" nos cuenta 


Goldstein. “Creo de verdad que deberíamos 
tratar el medio como lo hadamos con La 
buena literatura, el buen cine, el arte. Es la 
visión del estudio, y opino que si no lo hace¬ 
mos, entonces estamos subestimando al 
sector". Esta filosofía de diseño se deja notar 
a través de las mecánicas tanto de Silent 
Enemy como de Papo & Yo ; a Mínority se Le ve 
un interés poco 
habitual por 
fusionar juego y 
narrativa, dán¬ 
dole al jugador 
motivos para 
progresar en 
sus propuestas. 
“Invertimos 

mucho tiempo y esfuerzo en crear una mecá¬ 
nica que tenga sentido, que de verdad se inte¬ 
gre con nuestra historia. Preferimos invertir en 
eso que no en tiramos todo el rato con anima¬ 
ciones faciales y cosas así r ¿me sigues?". 

Silent Enemy se centra en nuestra relación 
con la naturaleza. Se inspira en la cultura 
Cree (nativos americanos de la región de 
Quebec, donde se ubica et estudio), y en 


Nos dijeron que íbamos a ser la 
portada de la sección de Cultura 
y Arte del New York Times, y fue 
como ‘¿En serio? ¿Arte? ¡Mola!’ 


MINORITY MEO!A 


La historia de Silent Enemy bebe de la mitología Cree: una 
interesante e inédita fuEnte [fe inspiración Los Cuervos son algo 
asi como enemigos divinos, durante el juego: siempre está humillándote, 
esperando cuLaq.uíer oportunidad pata evitar que traigas la Primavera. Un 
método muy decente de mantener la tensión durante !a aventura. 


él manejamos a un protagonista capaz de 
poseer a distintos animales y de empLear las 
habilidades especiales de los mismos para 
superar los distintos problemas que Le plantea 
el entorno. La segunda capa del juego habla 
de Los abusones: nos persiguen cuervos 
antropomórficos goticones que estarán todo el 
rato haciéndonos La puñeta sin que podamos 
devolverles La pelota. 

"EL escenario es una tierra de Invierno 
perpetuo", explica Tali explains. “Donde Los 
Cuervos mandan. Les gusta el invierno, están 
a gusto con éL Nada cambia, todo permanece 
igual. Nuestro héroe, un chaval, no está a 
gusto aquí y parte en busca de la primavera, 
donde hay esperanza, donde surgen las flo¬ 
res, donde hay calidez". Tu misión principal 
es insuflar los poderes de la primavera a 
esta tierra baldía, evitando a los Cuervos. 
Básicamente, el mensaje es 'todo mejora". La 
Línea de esperanza que se le ofrece a los niños 
y adolescentes víctimas deL acoso escolar, a 
base de pacifismo y de La propia recompensa 
que es la primavera. Minority va en serio con 
lo de hacer algo distinto. Ojalá estuvie¬ 
sen menos solos en ese empeño. 


Un explorador humano pacifista recibe La tarea de ayudar a animales victima del invierno 
y sus matones Cuervos, mientras devuelve ta primavera a lo región. Y no es de Nintendo. 


Contra el invierna y los abusones 


INFORMACIÓN 

Detalles 

Plataforma: 
Muítí 
País; i 
Canadá 
Compañía: 
Minority Media 
Desarrolla dor: 
Minority Media 
Lanzamiento: 
201A 
Gomero: 
Amigo Félix 
Jugadores: 

1 

Perfil del Estudio 

Minority Media es un 
estudio construido con 
los supervivientes de 
EA Monlneél: genie can 
experiencia en NeedFor 
Speedy Afmy Of Two. 
Aunque aquí se dedican a 
juegos más personales, 
basados en experiencias 
más o menas biográficas 
y en apelar a ¡ cenrazoncito 
del jugador. 

Jue g a grafía 

Papo & Yo 

Muí ti [2013] 

A pügEQ 

R/jea £ Yo era un juego 
simbólico que hablaba de 
una infancia rota por un 
padre alcohólico y abusivo, 
et de su diseñador, Vander 
Caballero. Aunque en 
forma de monstruos 
gigantes y aventura de 
exploración. 


Silent Enemy 























A Boy And 
His Blob 

JOE KHüüRY, L EÁÜ DESÍGKER, 
EÍDOS HOMTREAL teJOEKKOUñY] 

B--— i -.— c 

Antes jugaba a un 

juego llamado A Boy 
And His Blob, Pertenecía 
a la era de los 8-bits, a 
Nintendo, y fue uno de los 
primeros títulos que jugué. 
Controlabas a un chico y 
su mascota (podías darle 
judías de golosina para 
que se transformara en 
cualquier objeto para ayudar 
u¡ chico). Había un montón 
de opciones para jugar con 
el bicho: podía convertirse 
en una escalera > en una 
antorcha £ en un martillo... 

S’n música, su estética y 
la relación entre ambos 
personajes... todo en ese 
juego, visto hoy, me marcó 
bastante. Y el goterón 
ese era muy mono, la 
verdad. ¿ /• 
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FROM SOFTWARE 
PROMETE UNA 
SECUELA DE 
DARK SOULS TAN 
DIFÍCIL COMO 
SUS PAPAS. NOS 
ENFRENTAMOS 
A TRAMPAS, 
ESPECTROS 
OSCUROS Y UN 
EJÉRCITO DE 
ESQUELETOS EN 
UNA SESIÓN DE 
MASOQUISMO 
JUGABLE... 


a ausencia de Hidetaka Miyazaki 
nos hizo temer que Dark Souís f¡ 
fuera más condescendiente con 
Los jugadores, pero no hay de qué 
preocuparse (es decir, silo hay, pero por bue¬ 
nos motivos); La secuela del título que abrió tas 
puertas del gran público a la saga Sooís es digna 
sucesora. La dificultad loca, la trituradora de 
nervios y el masoquismo siguen ahí, y los leves 
toqueteos en la fórmula hacen pensar que esta¬ 
mos ante mejor, que no más, de Lo mismo. 

Los nuevos cabecillas del desarrollo, 

Tomohiro Shibuya y Yuí Tanimura, tienen mucho 
que demostrar y, tras unas sesiones intensivas 
con el juego, estamos en condiciones de afirmar 
que van por et camino correcto. La esencia 
de La saga permanece inmutable y las nuevas 
mecánicas no dañan el núcleo de sufrimiento 
y habilidad, incluso las Gemas de Vida (que 
rellenan poco a poco tu salud como alternativa 
a los buchitos de Estus), lo único que hacen es 
facilitar el ritmor eslán concebidas para ofrecer 
movimiento y combate mientras nos curamos, 
obligándonos a apostar nuestra trémula barra 
de vida contra la seguridad de que podremos 
sobrevivir lo suficiente para curarnos, Una modi¬ 
ficación táctica que apela alas raices del juego: 

La apuesta del jugador contra sí mismo, ese tipo 
de decisiones en las que alabamos el sol y apre¬ 
tamos 'os dientes, sabiendo que si fracasamos, 
solo babra una culpable: nuestra ineptitud, II 
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U N O DE N U ES TROS PRINCIPALES OBI ET I VO S CON LA SECUELA 


jlER A ARRANCAR LA MORRALL A QUE SE INTERPONIA ENTRE 

Y LA AUTÉNTICA ESENCIA DE DARK SOULS 


LOS JUGADORES 


YUI TAN [MURA 


B Sí, a primera vista podría parecer un 
ítem destinado a tontificar et juego: durante 
nuestro periplo por Dark Souls II (en un paraje 
boscoso llamado El Cadáver del Cazador) 
encontramos Gemas de Vida con una alegría 
y una abundancia que desmentirían las inten¬ 
ciones de Shibuya y Tanimura si la muerte 
no hubiese sufrido también modificaciones. 
Aquí tenemos un sistema más parecido al 
de Demon's, en el que cada tropezón en el 
camino de los héroes no muertos se salda 
con un trodto menos en nuestra barra de vida 
máxima. Un castigo acumulativo que puede 
Legar hasta et 50% de nuestra salud y que 
solo lo remedia la vuelta al estado humano: 
juega mejor, muere menos. 

El giro está pensado para meter al jugador 
el miedo a los próximos metros, a cruzarla 
niebla, a toparse de bruces con la condena 
en la próxima esquina. Entre enemigos invi¬ 
sibles, trampas en todas parles (cuidado con 
las cosas que briLlan, jugador urraca; hasta 
el botín te odia aquí) y cosas que se mueven 
cuando te acercas. Dark Souls lí demuestra 
que solo conoce dos emociones humanas: 
la ansiedad y el miedo Aquí podemos morir 
incLuso acercándonos a una puerta, con 
enemigos capaces de segamos la vida entre 
astillas al atacarnos desde el otro lado de la 
madera. ¿Tramposo? No. Dark Souls II quiere 
que memorices sus partes de tren de la bruja. 
El aprendizaje y la repetición, el espíritu 8-bit, 
siguen presentes: la letra con muerte entra. 


o todos los trucos de Dark Souls 
¡I pasan por matar al jugador. 

El nuevo motor gráfico hace 
un trabajo excelente a la hora 
de jugar con nuestros miedos. Detalles de 
ambientación como la hierba moviéndose 
al son de la brisa o nuestra capa mecida por 
el viento son solo dos ejemplos de cómo 
han mejorado tas cosas (y de que esta vez 
han entendido mejor el PC), Más aún, saben 
aprovecharlo en términos jugables; durante 
nuestra aventura, nos vimos atrapados en 
un túnel a oscuras, sacudiendo como locos 
atemorizados nuestra antorcha para que 
las ascuas iLuminasen nuestro camino. ¿Lo 
mejor? Los tironazos prácticamente han 
desaparecido, incluso cuando hay muchos 
enemigos en pantalla. 

Eso sí, nada es gratis. Si en From Software 
han mejorado las tripas deL juego es para 
afinar más sus mecánicas. El combate es 
ahora más preciso (más cruel) con tiem¬ 
pos de reacción reducidas, zonas de golpe 
diminutas y considerando la distancia y el 
impulso a la hora de calcular el daño que 
hacemos. Gotilas, como el resto de cambios 
de la secuela, que se van combinando para 
caLar nuestras esperanzas hasta los huesos 
y modificar nuestra respuesta en combate. 
Los bloqueos, esa láctica maestra de la saga, 
se habían convertido en un comodín para 
el jugador medianamente experto, hasta el 
p u nto de q ue podía m os ca rg a rnos a G wyn, )) 


■ Arriba; Prorti Software Na dido Jos pasos 
necesarios pora asegurarse de que el o mime 
funciona com es debido en la secuela. Una 
de ellos consiste en una serie cíe betas Online 
pira verifica! que los servid ares pueden can Ja 
caiga de jugad ures, 

■ Derecha: Los puristas se darán cuenta de 
que Jos cambios más sutiles son los que más 
afectan a! combate. Uno de ellos, escapar 
rodando a Nora depende menos del pesu. 





















BAILANDO 
EN LA 

OSCURIDAD 


> EN DEMON’S SOULS 
encontrarnos a un 
Espectro Oscuro WPC era síntoma 
de sufrimiento, dolor y almas 
perdidas. Ni te cuento al jugar 
en mundos de tendencia pura 
negra. En OarícSouís eran poco 
más que curiosidades cabritas. 
Pero aquí vuelven con ganas 
de hacer pupa: nos topamos 
con dos de ellos en un puente 
colgante y tuvimos que salir por 
piernas porque, sencillamente, 
no teníamos la capacidad de 
derrotarles. La impresión que nos 
dejaron es que üarfr Soufs // va a 
recuperar las mejores ideas que 
quedaron descartadas al pasar 
de Derfforr's a su predecesor. 
Puede que eso implique el 
regreso de las tendencias o 
algún otro sistema de conexión 
entre los mundos de los 
jugadores. Nos morimos de ganas. 

































NO DIFERENCIAMOS ENT RE JUGADO RES OCCIDENTALES O JAPONES ES 
Í NUESTRA ÚNICA META ES CONST RU IR EL MUNDO Y EL 1UEGO QÜEÍ 
ÜQUEREMOS: QUE TODOS DISFRUTEN DE UNA GRAN EXPERIENCIA! 


YUI TAN!MURA 


K ArUba: Esperad una buena raclrin de sustos de la 
secuela: los enemigos tienden a em bu se amos de mil 
maneras, sin QTE ni atajóse smvivol puto. 


1 OTROS JUGADORES 

Los Pactos vuelven, así 
que cuidado con tus . 
pecados. Además, ahora pueden 
invadimos incluso cuando somos 
no muertos, así que prepárate 
para combates con jefes finales 
acompañados de humanos 
cabritos. Por cierto: habrá 
servidores permanentes. 


2 ESPECTROS 
OSCUROS 

En Dark Soufs solo 
encontrábamos unos pocos de 
estos enemigos maqueados. 
Aquí no solo abundan, sino que 
aparecen en el peor momento. 
Nos cruzamos con dos en un 
puente: ni Indiana Jones había 
sobrevivido. 


3 JEFES 

Duh. Obvio. Pero un 
juego rociado de espíritu 
de moneda de cinco duros y 
procesadores de pocos-bit so 
alimenta de sus villanos. Los 
escasos enfrentamientos de 
nuestra denso nos han dejado 
claro que a Fnom Software todavía 
le quedan ideas satánicas. 


4 PUERTAS FALSAS 

Tu personaje va a sacar 
bola en eí brazo del 
escudo. Ahora no son solo los 
cofres mímicos los que te atacan 
cuando menos te lo esperas: hasta 
las puertas esconden enemigos 
dispuestos a atacarte en el peor 
momento. Es decir, siempre, todo 
d rato, cada vez que te confíes. 


5 IA ENEMIGA 
MEJORADA 

La combinación de nuevos 
movimientos y una IA que se 
adapta a nuestro estilo de juego 
do como resultado unos enemigos 
capaces de sacamos todo d rato 
de nuestra zona de confort, Ay r 
qué mal lo van a pasar todos los 
fans delspeedrun 
























Señor de la Ceniza, como si fuera un torito 
bravo en una capea deE Infierno. Pues bien, 
aquí no son automáticos, ni instantáneos, ni 
precisos, igual que nos pasó a tos jugadores 
de Demorís, a los veteranos de Dork Souts les 
tocará hacer los deberes para esta secuela. 

VaLga lo mismo para la puñalada trapera, 

Lo más parecido a la insta mué ríe que portaba 
la saga-, desvíate un poquito del capricho¬ 
so ángulo que exigen los japoneses para 
ejecutarla y tendrás un ataque estándar en 
su Lugar Combina eso con una cámara que 
ahora sigue nuestra mirada en vez de Llevar¬ 
nos de la manila hasta el próximo objetivo y 
tendrás un juego que no cree en ti. 

Y así cambio tras pequeño cambio, una 
evoLución medida y constante en cada aparta¬ 
do del juego, ¿Los enemigos? Ahora cuentan 
con una diversidad enorme de movimientos, 
como descubrirá cualquier incauto que haya 
muerto tres o cuatro veces contra el mismo 
tipo de enemigo, todas de distinta manera, A 
cambio, contaremos con nuevas clases para 
equilibrar un poco la balanza, incluyendo la 
posibilidad de portar un arma en cada mano; 
así como cambios en el sistema de juego que 
no permitan gastar Almas en magias concre¬ 
tas. El resultado es una di versificación enor¬ 
me de los personajes, evitando en Lo posible 
Las tres o cuatro plantillas triunfales que 
podíamos coger y copiar de cualquier wiki/ 
FAC. En From Software quieren que tu per¬ 
sonaje sea único (excepto por la posibilidad 
de morir mucho y muchas veces, claro), algo 
que beneficiará aL aterrador onlíne; de qué 
puñetas será capaz ese Espectro Oscuro. 

Porque sí r casi todos Los cambios que 
hemos visto afectan sobre todo al mono- 
jugador, pero son fácilmente traducibles al 
multi asincrono marca de la casa: esas modi¬ 
ficaciones en los tiempos de combate están 
pensadas para que tanto invasores como 
defensores saquen menos partido del retardo 
y (glups). haya menos miedo a invadir mun¬ 
dos ajenos. La experiencia online de 5ou/s 
necesitbaa una puesta a punto, sobre todo 
si su objetivo final, desde el primer juego, 
es que se integre como parte de ta aventura 
monojugador, sin discrepancias o alteración 


nes del estilo de juego (también es verdad 
que nuestro estilo de juego en DemorísAJark 
siempre consistió en un 80% en gritar como 
una niña de ocho años y correr como Hijos 
del Viento mientras rezábamos para que 
alguien respondiese a nuestras invocaciones 
Blancas. Con o sin Espectros Oscuros de por 
medio) 


♦ ♦♦ 


uvimos la posibilidad de com¬ 
probar de primera mano ese 
multi mejorado cuando nos 
invocaron para que echásemos 
una mano armada en un enfrentamiento con 
jefes hacia el final de la demo. El otro jugador 
luchaba contra tres señores esqueléticos, 
cada uno con la molesta capacidad de esta¬ 
llaren una lluvia de guerreros huesudos que 
marca muy bien el ritmo de Dark Souts It. Sí 
nos ciega el ansia por acabar con los bicha- 
rraeos grandes, nos veremos ahogados por 
La marea ósea; si preferimos centrarnos en la 
Legión de esqueletitos, acabaremos hechos 
trizas en un par de tabazos. EL hecho de jugar 
con otro tipo añadía un plus de incertidumbre 
gracias a ese multi mudo donde la comunica¬ 
ción es más intuitiva (y también soportable) 
que teñera alguien respirando fuerte aLotro 
lado del micrófono. 

AL final. Espectro Blanco y anfitrión con¬ 
seguimos salir con vida (es un decir) del 
encuentro, un enfrentamiento frenético en 
el que cada segundo nos recitaba eL lema 
de La saga al oído: Prepárate para Morir. De 
momento, todos los cambios de Dark Souis 
ti nos parecen el siguiente paso lógico de la 
saga y, como buenos no muertos sin corazón, 
tenemos que decir que no se echa de menos 
a MiyazakL La sensación de triunfo que da 
cualquier enfrentamiento con éxito, combina¬ 
da en ese cóctel de adrenalina y lágrimas que 
es pensaren Lo que viene 
permanece intacta. Dork 
Souts II recoge La antorcha de 
una franquicia a contracorrien 
del siglo XXI y sus chorrajue- 
gos. Alabado sea el 5ol. 


















El codirector, Yui Tanimura, conversa sobre el cariño 
# y las alabanzas a los juegos originales, cómo montar 
una red Online única y basta qué punto Dark Souls //seguirá 
siendo fantasía oscura sin concesiones..* 


ENTREVISTA YUI TAN!MURA 


¿Qué lecciones has 
I „ 11 ■ aprendido de Dark 

l, , y ,J diferencias entre las 
intenciones que depositamos en tas 
decisiones de diseño de Dark Souls, 
principalmente entre la sensación 
de haber logrado algo importante 
que queríamos para los jugadores, 
y cómo percibían estos esas 
intenciones. Hemos reí lex i o nado 
sobre esa divergencia en la secuela, 
y una de nuestras principales metas 
en et desarrollo de Dark Souls II ha 
sido simplificar eL diseño y quitar 
la morralla que se interponía entre 
los jugadores y la esencia pura de 
la experiencia Dark Souls. Hablo 
de cosas como ese dolor en ei que 
se convertían los desplazamientos 
tediosos y que anulaba esa 
sensación de satisfacción y 
superación ante las dificultades y 
desafíos del juego. 


excepto el sentimiento de soledad. 
Supongo que esa podría ser una 
ventaja auténtica; si hablamos de 
Dark Souls ,„ 


¿Crees que Dark Souls II se verá 
afectado por no formar parte de 
la nueva generación de consolas? 

Si lo estamos haciendo para las 
consolas actuales es porque 
creemos que la generación actual 
todavía tiene mucho potencial, y 
que tiene la capacidad indudable de 
proporcionar un Dark Souls mucho 
mejor Nuestro objetivo era sacar 
Dark Souls II lo antes posible, pero 
también simplificar y facilitar la 
esencia más pura del universo Dark 
Souls. Confiamos en poder hacer 
algo así en las consolas actuales. 


como Dark Souls II son juegos 
desarrollados desde el cariño, y que 
tengan aceptación en todo e! mundo 
es nuestra mayor fuente de alegría. 
Solo pensamos en el jugador, no 
en si es japonés u occidental o de 
cualquier otra parte. 


serie. El primero es que el jugador 
se sienta realizado. El segundo es 
la idea de que debe existir algún 
tipo de conexión sutil con el resto 
de jugadores, que viene dada por 
nuestros elementos Online. Tener la 
capacidad de compartir la diversión 
y el dolor con otros es importante, 
pero pensamos que existen más 
formas de dar estos elementos 
a ios jugadores apar te del chat 
directo y et combate sin rodeos. La 
comunicación directa puede estresar 
a los jugadores en ciertos contextos. 
Con nuestras conexiones sueltas' 
conseguimos un par de cosas. En 
primer lugar, los jugadores pueden 
seguir jugando a su propio ritmo. 
Aparte, puede que la conexión 
con otros jugadores esté limitada, 
pero la esencia sigue ahí y ayuda a 
esa sensación de logro Creo que 
nuestro enfoque ha tenido muy 
buena aceptación, y no habríamos 
conseguido reacciones tan positivas 
si nos hubiésemos limitado a crear 
un juego difícil sin esas relaciones 
entre jugadores. 


Si fueseis a sacar un Dark Souls 
para Xbex One/PS4 ( ¿crees que 
hay mejoras que podría daros ese 
hardware que no son posibles con 
las consolas actuales? 

Ni siquiera sabemos si podremos 
sacar juegos para la siguiente 
generación de consolas, así que es 
bastante difícil dar una respuesta 
directa. Pero hay un par de cosas 
que nos resultan interesantes. No 
es solo la capacidad de intercambiar 
datos e información basados en 
fantasmas', sino la integración 
de un sistema que nos permitiese 
afectar directamente al mundo de 
cada jugador basado en las acciones 
del resto. Algunos ejemplos; 
enemigos finales que aparezcan 
en llamas en tu mundo porque les 
han prendido fuego en otro; NPCs 
que se comportan de modo distinto 
porque han sido asesinados en 
otros mundos; enemigos únicos que 
viajan por las partidas online como si 
fueran virus, etc. Son solo ejemplos, 
no hay nada escrito. Personalmente, 
como creador me interesa mucho 
la nueva generación y quiero sacar 
juegos para elLa. Pero eso soy yo; no 
significa que vaya a haber un Üark 
Souls para nuevas consolas. 


¿Y cómo encaja el diseña 1 de las 
jefes en esta dirección visual? 
Bastantes enemigos finales son 
puro exceso estético... 

El diseño de los enemigos finales 
depende en realidad de cómo 
queremos que se juegue cada 
zona. Depende de más cosas, de 
hecho, pero una vez que hemos 
decidido cómo queremos que sea la 
experiencia de una zona, entonces 
decidimos cómo deberían ser 
los jofes, cómo deberían atacar y 
con qué tipo de ataques. Lo más 
importante es que encajen bien en la 
zona en la que te los encuentres, 


¿Vuestro diseño apela tanto 
at publico occidental como al 
japonés? 

No distinguimos entre jugadores 
occidentales y japoneses. Nuestra 
meta es crear el mundo y el juego 
que queremos hacer, que todos los 
jugadores disfruten de una gran 
experiencia en la que no hemos 
escatimado esfuerzos, También 
creo que eL djseño visual del juego 
ayuda a que sea bien recibido en 
diferentes regiones. Intentamos 
reproducir un aspecto de rol de 
vieja guardia; espada y brujería 
europea clásica, y es un estilo 
célebre en todo el mundo. Puede ser 
una de las razones por Las que los 
occidentales se han interesado por 
nuestra franquicia, pero también 
triunfa en Japón, Tanto Dark Souls 


¿Por qué habéis puesto tanto 
énfasis en la 'conexión suelta' 
entre jugadores? 

Hay dos pilares que tienen que 
asentarse bien en cada juego de La 


¿Es imposible hacer un juego 
contemporáneo sin algún tipo de 
conectividad? 

Es una pregunta complicada. En mi 
opinión, como cada vez tenemos 
mejores infraestructuras de red. 
la idea de que jugadores de todo et 
mundo se conecten entre sí será 
definitivamente parte integral de los 
juegos actuales, y todavía más en un 
futuro cercano. En Dark Souls, esa 
relación sutil entre jugadores es uno 
de Los principales tema del juego. 
Obviamente, es uno que solo puedes 
experimentar si estás conectado 
online. No hay ninguna ventaja en 
el hecho de jugar offline. Bueno. 


M Dentro: El único lugar donde un 
jugador de Dark Souls puede sentirse a 
salva: ai calorcita de la hoguera. 




¿Veremos caras conocidas en 
La secuela? 

Todos los personajes y enemigos de 
Dark Souls II son completamente 
originales y no tienen nada que ver 
con los de Dark Souls. Sin embargo, 
los jugadores veteranos podrán ver 
ciertas similitudes y confluencias 
entre ambos mundos. 
















Deb e exist ir algún tipo de c onexión sutil co n el resto de 
IÍÜGADQRES, y pa ra eso tenemos l os EL E MENTOS ONLINE. Es B 


IMPORTANTE PODER COMPARTIR LA DIVERSION Y EL DOLOR CON OTROS 


YUI TAN [MURA 

í jMwira 


CUIDADO 
CON LAS 
PROMESAS 


* Las complejidades de 
W w Eterk Soute nunca han 

sido muy directas, razón por 
1a que ios directores Tomohiro 
Shibuya y Yui Tanimura se han 
propuesto despejar las brumas 
sobre algunos de los sistemas 
más ocultas de La serie. Los pactos 
ocupan un lugar predominante 
entre estos misterios: permiten 
al jugador prometer lealtad a una 
pléyade de criaturas demoniacas 
o celestiales repartidas por su 
universo, con repercusiones ontine. 
Aunque el estudio no nos ha 
dado detalles especificas sobre su 
funcionamiento, sí nos dieron un 
ejemplo: durante el enfrentamiento 
contra un enemigo online r el 
Caballero Espejo, éste puede usar 
su escudo mágico pare invocar a 
jugadores miembros de un pacto 
para que nos partan la cara. Lo 
mismo hay que apagar el rouler. 


■ Debajo, Las antorchas ahora ocupan un lugar prominente entre tas novedades, 
En ciertas zonas oscuras serán indispensables, pero a cambio oes quedamos 
sin escudo (o 3o que Nevaras en esa mano), con lo que seremos más vulnerables 
en cuevas o Jugares oscuros. La otra opción es seguir con tu escudo o lanza y 
apañártelas a lo Daredevtl. Como Dragon's Dogma. pero con mucho más odio. 




























La última edición del Fun & Serious de Bilbao, celebrado la última semana del 
mes de noviembre, confirma al aún joven pero ya muy potente festival como una de las 
propuestas más a tener en cuenta dentro de nuestro raquítico panorama patrio de 
muestras de videojuegos para el contacto entre profesionales, periodistas y jugadores. 


Fun&Serious 

GAME FESTIVAL 


FUíT&S6riOU5 

c A ME FESTIVAL 


ERIOU 

6KUE ÍESTIVMJf 


25 HBViítíBRÍ - 11 fl/nFMFKF 


on la desorbitante cantidad de juegos que se comerciales del videojuego donde solo pequeñas inicíativá$comO'el tenderete 

venden en nuestro país, con lo implantados de Retro Mad ri denla última Madrid GamesWeek se escapan del gigantesco 

que están no ya en el mercado, sino en nuestra maelslrom de genuflexiones sin reflexiones en ias que se convienen estos actos, 

propia memoria colectiva de consumidores, que manejamos Por eso, Fun S¡Sert0üs es un refrescante cambio er¡ esa dinámica: por supuesto, 

ininterrumpidamente conceptos como «la Play» o «el FIFA», es tiene su parte deñoercadillo y espado dedicado a que Microsoft .Sony y Nintendo 

extraño que no haya calado nunca un gran evento relacionado desplieguen su fanfarria habitual, porque está bizque así sea y porque hay 
con tos vídeojuegos que pueda medirse con sus equivalentes que comer, pero también dedican espacio íy no so : o en Ea primera mitad de la 

extranjeros* En Madrid se celebran periódicamente eventos como la Madrid semana, la enfocada a los serious gomes) a conferencias, exposiciones, mesas 

Games Week y en distintas zonas del país, como Barcelona, los videojuegos suelen redondas y debates con invitados de talla internacional (y periodistas españoles), 

invadir espacios de ocio mas o menos multiformes, como el Salón del Manga y Y luego nos dejan que los medios rebañemos : fiares entre gente como lan 

similares. Pero todos ellos vienen a ser ferias de muestras, gigantescos centros Uvingstone, Tommy Palm o Emile More!. 
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Por supuesto que Fun & Serious tiene detalles que mejorar, empezando 
poruña entrega de premios de la que ya hemos comentado un par de cosas 
en Ocho Con Nueve, en el Debate de este mismo número de Games r poro son 
nimiedades en un festival que se atreve a prestar aiendón a lo grande y a lo 
pequeño, a un ctasicazo como lan Livíngstone y a los creadores de Assassirís 
Creed, al multimillonario Tommy Palm y al trabajo de los miembros de Vetusta 
Marta como compositores de la banda sonora de un videojuego independíente, a 
las intersecciones entre cine y videojuego y a las competiciones de eSports, con 
campeonatos de Fono o League ofLegends. 

La parte más escarpada para el aficionado medio a los videojuegos es 
el congreso de serróos gomes y gemificación, planteada como una serie de 
ponencias para profesionales acerca de marketing, formación y educación, y 
donde se trataron temas tan dispares como las técnicas de gamificación que 
están empleando empresas en principio ajenas al sector como Bankinter o la 
serie de televisión Águila Roja, se analizaran sernas gomes como Ei misterio 
de Amelia o se plantearon cuestiones como si es posible gamificar un sistema 


EMILE 

MOREL 

Diseñador jefe de Rayman Legends 


¿QUÉ CREES QUE PUEDE 
APORTAR LA NEXT-GEN A LOS 
JUEGOS DE CORTE Y ESTÉTICA 
MÁS CLÁSICOS? 

Está claro que puedes meter más 
efectos y elementos en pantalla. Lo 
que más me interesa es que facilita 
la conectividad entre jugadores de 
forma más sencilla, rápida y orgánica, 
como sucede en WiiU, y que creo que 
pueden hacer avanzar y evolucionar 
a juegos como Roy man Legenda, que 
en su forma esencial ya están muy 
pulidos y perfeccionados 


¿QUE TIENE RAYMAN PARA 
QUE LA FRANQUICIA RAYA 
SOBREVIVIDO TANTO TIEMPO? 

Siempre ha sido fiel a su DNA original. 

A pesar de múltiples cambios de 
géneros, siempre ha conservado el 
humor, la locura y la imprevisibilidad, 
y ha sido capaz de reínventarse varias 
veces. Eso da pie a que los diseñadores 
podamos croar prácticamente cualquier 
cosa en su universo, y experimentar 
con nuevas mecánicas o formas de 
juego extravagantes. 


NOS IMAGINAMOS QUE CUANDO 
SE PUSO EN MARCHA ORtGINS, A 
PESAR DE LA MODA RETRO, EL 
JUEGO SE ENCONTRARÍA MÁS DE 
UN OBSTÁCULO... 

Yo no estaba en el equipo, pero me 
contaron que algún ejecutivo dijo: 
«¿Qué es esto, los años noventa?» 




¿HA SIDO DIFICIL ENTONCES 
SACAR ADELANTE ESTOS 
NUEVOS RAYMAN? 

Cuando tienes algo diferente entre 
manos, es relativamente fácil llamar 
la atención de la gente. Son juegos 
de espíritu old-school, pero metemos 
cosas nuevas para que puedan atraer 
a jugadores más jóvenes. Si la 
|| base es buena, puedes poner 
K» en pie lo qje quieras. 


«QRIGINS» Y «LEGENDS» SON 
JUEGOS DE PLATAFORMAS DE 
CORTE CLÁSICO... 

Sí, sobre todo eL primero tenía la 
dificultad endemoniada de los juegos 
de plataformas de toda la vida... 

¿CÓMO SE COMPAGINA ESO CON 
LA PRESENCIA EN CONSOLAS DE 
TIPO FAMILIAR COMO WIIU? 

Quizás Qrigins era un juego de 
plataformas demasiado difícil. 
Queríamos que la progresión, el 
aumento de la dificultad fuera algo más 
suave en Legends. Pretendíamos que 
nadie se llegara a sentar frustrado con 
el juego, al menos m tan rápido como 
en Orígrós. La pantalla táctil de WiiU 
también ha ayudado. Creo que todos 
esos cambios en la mecánica ayudan 
a que el juego sea más 
amable sin perder su 
raíz exigente de la vieja 
escuela. 












Asssssin's Creed 


i Mejoíjuego de PC. 
molí Infinite" 


Playstation 3 
IheUst otila" 


"TheLastafUs" 
■ MejoieSport: 


IHUr 

i Mejor juago dnilir 

PoizaMitoisiirtr 


■ Freimos Seríais Gamos 

■ Eslratogiaempresarial: 
'BondsTrsining' 


i Mejor jungo fie Xbox 360: 

W 

l MojorjuegadeWiiU: 
"‘Assassrn's Creed IV: 


iMojoi juego fie am 
“The Lastsf lis" 

■ Mejor juego social: 
“lusi Dance 3014" 


sin tecnología. El invitado más notable de esta primera tanda fue el histórico 
lan Livingstone, que repasó su larguísima carrera al frente de empresas como 
Eidos o Garnes Workshop para acabar hablando de The Livingstone Foundation 
y su atrevido proyecte para cambiar la forma en la que se imparte la enseñanza 
tecnológica en el Reino Unido. Lo árido de algunos do estes temas (\serious 
gomes para la educación sexual!, ¡juegos serios para niños con trastorno de 
déficit de atención!) no debe distraernos del auténtico valor de este congreso: 
su celebración, divulgación y aparición en prensa ya es un logro monumental. 

Por otra parte, Fun & Serious sigue agradablemente interesada en discutir 
y difundir las intersecciones entre los videojuegos y otros medios, como se 
comprobó en una interesantísima mesa redonda sobre cine y videojuegos en la 
que intervinieron, entre oíros, los directores de cine y confesos adictos al medio 


TOMMY 

PALM 

«Games gura» de King.com 






& 


Fun&Serious 


¿POR QUÉ GUSTA TANTO Y A 
TANTA GENTE CANDY CRUSH? 

Por muchas cosas. Una de ellas es 
que fue uno de los primeros juegos 
cro$$-platform t en los que podías 
empezar a jugar en Facebook, 
seguir en el móvil y recuperar la 
partida en el portátil. También está 


el tema de los caramelos, creo 
que dimos con una temática y un 
estilo visual que atrae a cualquier 
persona. Finalmente, pienso que 
CandyCrush tiene una mecánica 
pulida y ha aportado novedades 
a la mecánica de los puzles de 
formas y colores. 

¿EN QUÉ PRECISO INSTANTE 
TE DISTE CUENTA DE QUE 
TENÍAIS ENTRE MANOS ALGO 
MUCHO MÁS GRANDE DE LO 
QUE CREÍAIS? 

En una de las primeras reuniones 
con Facebook en las que fuimos a 
enseñarles una beta del juego, los 
ingenieros nos dijeron que no se 
podían creer lo que teníamos entre 
manos. Supongo que la forma en 
La que nos miraron fue reveladora. 
También recuerdo el momento en 
el que subimos el juego, hicimos 
apuestas sobre cuánta gente lo 
descargaría en las primeras horas. 
Yo fui el más optimista y me quedé 
diez veces corto. 


¿CREES QUE PODRÉIS 
REPETIR EL ÉXITO DE CANDY 
CRUSH O HA SIDO UNA SUMA 
DE SUERTE Y OPORTUNIDAD? 

Llevamos diez años haciendo 
juegos de este tipo, tenemos ya 
experiencia en saber lo que a la 
gente le gusta y cómo dárselo. 

No vamos a detenernos en Condy 
Crush y ahora, por ejemplo, 
estamos colaborando con un 
estudio de Barcelona, Intentaremos 
que el éxito se repita, por 
supuesto, 

¿POR QUÉ CARAMELOS? 

Los caramelos que salen en el 
juego son típicos suecos, pero 
creo que en todo el mundo es un 
elemento que asocias aúna parte 
feliz de la infancia. Siendo niño, 
además, los caramelos son como 
un tesoro, los guardas y acumulas. 
Queríamos replicar esa sensación 
en el jugador. 


¿QUÉ LECCIÓN CREES QUE 
ENSEÑA CANDY CRUSH? 

Es reconfortante ver que Los 
videojuegos pueden ser un 
entretenimiento para todo el 
mundo y no solo para públicos 
muy específicos. Es agradable ver 
a madres, chicas y gente mayor 
jugando. 
























¿QUÉ HAN SIGNIFICADO LOS 
JUEGOS EN TO VIDA? 

Toda mi vida ha girado en torno 
a dios. Empezó como un hobby 
y Los fui descubriendo ya en 
las primeras empresas que fui 
creando. Cuando vi el juego de 
rol de papel, y Lápiz Dungeons ft 
Dragóos por primera vez pense 
■que su elemento interactivo era 
muy interesante. Luego escribí los 
Libros de Le serie Lucha-Ficción y 
descubrí que los juegos también 
pueden ser una herramienta de 
aprendizaje. En ios últimos años he 
iniciado una campaña para intentar 
cambiar La percepción pública que 
se tiene de Los juegos, y estoy 
conduciendo estudios que intentan 
averiguar por qué ya no se aprende 
informática en Las escuelas tanto 
como antes. Así que mi vida sigue 
girando en torno a Los juegos. 


Nacho Vigalondo y Jaume Balaguero, así como el creador de Commondos 
Gonzo Suárez. Aseveraciones de impacto como que los videojuegos ya han 
devorado al cine y abundancia de chascarrillos para iniciados se sucedieron en 
el acto más interesante de ia parle «Fun» de la semana, aunque no fue el único: 
mesa de prensa y videojuegos, donde Games TM estuvo representada y no se 
nos echó en cara nada relacionado con maletines de dinero, pero sí la escasa 
atención que los medios actuales dedicamos a los eSports (que tuvieron una 
buena representación en el programa del fin de semana). Andró Gosselín y 
Emite More!, de UbiSoft. contando cómo se habían desarrollado juegos de 
UbiSoft como el último Assoss/n's Creed o 
Rayman Legends; o la charla de Tommy Palm 
sobre por qué Candy C.rus Saga ha cautivado 
a millones de personas en apenas un año. 

Y de fondo, demasiado de fondo 

| Jg|[¡(|. quizás, la asociación hoPlay entregaba 

Tlai-ll Climnandlf p remio S a (os mejores juegos 

. . i.a . independientes del ano, con prolusión, 

I SOtlIl/lilllUtSl: cómo no. de galardonados españoles y 

"CAP Odjfssey” vascos. Sepultados en el programa de 

actividades, quizás el mnguneo que se le 

M f [filAÍQ$ lOPill hace a ía íacc ^ n indie en Fun & Serious 

■ U fe id r ! i es 9 ran P r oblerna de ta semana, que 

I MejOl IQI9 UriQinil: debería encontrar la forma de integrar e 

GodswíllbewatGhing incluso potenciar el interesante mercado 

I Mejor iugahilidad: de ideas independientes que se produce 

Míjlunif! en Albóndiga Bilbao, Y dar fe de 

n . u . n . que cree en la producción independiente 

I Premio McjOí MsmO: n0 separando las entregas de premios 

ShinjthíMy Tríple-A e independientes en dos galas, 

B Premio Mejor Sonido: sino interconectándolas. 

Molditó C8SÜIlO Un minúsculo "debe" para una semana de 

' * u . videojuegos bien organizada y con actividades 

I r riBlIO Mejor para todos los gustos. A ver si unos 

Vídeojuego Vasco: cuantos van tomando nota, johniones 

libra CIUEinjcleS: The Awaiieníng 


¿DE QUÉ LOGRO DE TU 
CARRERA ESTÁS MÁS 
ORGULLOSO? 

Los primeros tiempos, cuando 
fundé Games Workshop. fueron 
muy duros, Pero salimos adelante., 
Ver publicado el primer libro de 
Lucha-Ficción, El Lanzamiento de 
Eídos en su momento.,, siempre 
ha habido momentos reseñables 
en mi carrera. Actualmente, es 
muy satisfactorio ayudar a crear 
videojuegos que abren nuevas vías 
y enseñan cosas, como el último 
en el que he participado, en el 
que hay que gestionar una aldea 
medieval. 


SIEMPRE HAS DEFENDIDO EL 
VALOR EDUCATIVO DE LOS 
JUEGOS... 

Sí,pero no necesariamente porque 
enseñan cosas, sino porque La 
actitud del jugador al acercarse 
a ellos que a la televisión o 
las películas es más activa, 

La saciedad va poco a poco 
entendiendo que es un mondo 
complejo y lleno de posibilidades. 
Los llamados serious games 
entrenan a pilotos aeroéspadáles 
o a cirujanos. Kinect o Move sirven 
para jugar, pero también tienen 
aplicaciones interesantísimas fuera 
del mundo estrictamente de los 
video juegos... Desde asoc i adones 
como La LivinggtOne Foundation 
defiendo el valor de Los juegos en 
ese sentido, ya que te enseñan a 
resolver problemas, y aprendes 
lecciones sobre resolución de 
problemas, logística, creatividad, 
cooperación... 



RECIENTEMENTE 
DECLARASTE QUE 
LOS JUEGOS ESTABAN 
CAMBIANDO, Y PASANDO DE 
SER PRODUCTOS A SERVICIOS. 
PERO VIENES DE UNA ÉPOCA 
EN LA QUE LOS JUEGOS ERAN 
OBJETOS TANGIBLES. ¿COMO 
VES ESTE CAMBIO? 

Es normal, ya que continuamente 
aparecen nuevos públicos 
que exigen nuevas formas de 
acceder a los juegos, y no son 
necesariamente las mismas que 


propone la industria. Por eso se 
está perdiendo lo físico y el,pago 
por un solo producto cerrado, 
que es un formato caduco y que; 
está condenado a morir. Pairo, yo? 




creo que el gran cambio es que 
se están encontrando nuevos’ ¡88 ' 

p ú b l ic os, los videoj u egos yo'rio - ! 

sort exclusivamente cosa de un ' 


público masculino y joven.' . ' 
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GAME OVER 


EL ARTE DE COMUNICAR LA DERROTA 

LA PANTALLA DE GAME OVER ES UNA PARTE IMPORTANTISIMA DE NUESTRA 
RELACIÓN CON LOS VIDEOJUEGOS: A VECES, ALGUIEN TIENE QUE DECIRTE QUE 
NO ERES TAN BUENO, CHAVAL. EXPLORAMOS LA HISTORIA DE LAS PANTALLAS 
DE GAME OVER V CÓMO LAS HAN PRESENTADO LOS PROGRAMADORES 


S i has jugado al último Tomh Raitter, te habrás 
percatada de La inmensa cantidad de detalles 
macabros que paseen Las secuencias en Las 
que se te comunica que Lara Croft ha muerto. 
Existe, de hecho, un vídeo en Youtube que bordea 
Los dos millones y medio de visitas (adornado con el 
típico hilo de coméntanos perturbadores) que recopila 
todas esas brutalidades visuales en diez minutos de 
traumatismo renderizado. Si lo tuyo no es el paracaidismo 
en 1a jungla. Lara acabará empalada salvajemente. Si no 
es capaz de quitarle la pistola a un enemigo, morirá con un 
disparo en plena cara-. Un enemigo puede atravesar con un 
piolet el corazón de Lara. No es como Nal han Drake, que cae 


al vacío y se convierte en un monigote sin rastro de sangre 
contra un fondo blanquinegro, sin que tengamos oportunidad 
de ver cómo sus sesos se desparraman. Cuando Lara muere, 
lo hace de verdad, y supone un auténtico shock contemplar 
su defunción. Pero tiene un propósito y. para Eos desarrolla - 
dores, crear una pantalla de Game Over con significado para 
Tomb Raider fue crucial. 

"Personalmente, creo que la escena más ¡mpactante es 
ta del fallecimiento en los rápidos", explica el directivo de 
Crystal Dynamics Rich Briggs, que cree que el contexto de 
las orígenes de Lara hace de ésta una elección tona! ade¬ 
cuada para el reboot. “El cuello y la cabeza de Lara siendo 
atravesados por una estaca es algo escalofriante". 


Una pantalla de Game Over es una parle importante 
de nuestra relación con los vtdeojuegos. “La victoria suele 
conllevar el fin de ta diversión, Pero el fallo hace que ésta 
prosiga", afirma Jane McGonigal en Reatityis Brokert; 

Why temes Make Us Setter And How They Can Change 
The World En un capitulo titulado “El fracaso divertido y la 
mejora de las perspectivas de éxito’ afirma que el feedback 
negativo refuerza el entusiasmo del jugador y lo motiva para 
que Id intente de nuevo, intensificando la sensación de triun¬ 
fo cuando (o mejor, si) emerge victorioso. En otras palabras, 
la muerte no es todo depresión: es parte del viaje. 

Los videojuegos, como medio, despliegan una plétora de 
formas muy amplia para estirar la pata. En el pasado, los 

















jugadores eran notificados de su fracaso por la conocida (y 
nada apreciada) sentencia de "Game Over". Lo que comenzó 
como un mensaje funcional acabo siendo una zona de crea¬ 
tividad abierto para los desarrolla do res, que desplegaron 
una serie de momentos memorables que nos hicieron reir, 
llorar o lanzar el pad contra la pared. 


Para mediados de los ochenta, las máquinas de video- ■ Abajo: A veces tos símbolos más crípticos son los melotes, 
juegos habían conquistado Eos salones de arcade. Quizás 
como herencia de juegos de caseia de feria en los que la 
convención era darle al jugador tres oportunidades para 
acertar, estos tres intentos comenzaron a ser conocidos 
como "vidas*, una palabra que también garantizaba cierta in¬ 
tensidad en ei juego. Una vez las perdías, estabas "muerto" 
y había negras consecuencias; ios alienígenas consumaban 
su invasión, la damisela permanecía a merced de su raptor 
o la rana pasaba a ia posteridad como papilla sobre el 
asfalto. Las palabras “Game Over" dejaron de indicar cambio 
de turno para pasar a ser sinónimo de muerte y derrota. 

Con toda ia lógica del mundo, ios mensajes de 
Game Over se volvieron redundantes en d mercado 
v " doméstico. Sin embargo, duraron hasta la quinta 
1 - generación de consolas. Según los juegos se diver- 
i sifkaron en estilos y géneros, ios desarolladores 
J — - - encontraron nuevas formas de darle algo de 
ceremonia a los finales irágicos. 

"Buena parte de mi inspiración 
viene de ios años que paséen 
salones recreativos durante Ea adolescencia", dice Gregg 
Mayíes, de Rare, director de desarrollo de Banjo-Kazooie 
y parte del equipo de muchos otros juegos del estudio, 

“Entonces sí que sabían hacer buenas pantallas de Game 
Over, de las que te hacían querer gastar más dinero en la 
máquina (parte esencial del diseño de los arcades) ¿Favo¬ 
ritas personales? Muchas, La del Street Fíghter original, en 
la que los oponentes victoriosos se burlaban de tu luchador. 

La dramática voz e imagen de Operation Wolf diciéndose que 
habías 'recibido una herida letal’. ¡Y no olvidemos la sierra 
circular que te parte en dos en Sbadow Warriorsl " 

Algunas pantallas de Game Over tienen un lono ligero 
para aliviar La sensación de pérdida, aunque con resultados 
tan particulares como las de Duck Hunt a Earthworm Jim, 

Por otro lado, los survival horror presentan la muerte como 
algo oscuro y visceral. Arfam Buchanan, de RetroCollect. 
com r afirma que el Game Over de Resident Evil 2 es su fa¬ 
vorito. una pantalla donde la propia frase de 'Gamo Over' se 
quedaba carta. En vez de eso, el juego “prefería echar sal en 
tus heridas infectadas. No solo leías 'Has muerto’ con letras 
ensangrentadas por toda Ea pantalla, sino que te obligaba a 1) 


E n esta época de checkpoints y a u losa Iva dos, las 
pantallas de Game Over todavía sirven aun Im¬ 
portante propósito cuando se hacen bien: en los 

mejores casos, son componentes ¡cónicos de la experiencia 
de juego. A veces son tan simples como una cita pacifista 
en los primeros Catl OfDuty, por muy cínico que resulte 
en una serie conocida por contabilizar los liros en la ’ 
cabeza. Giras veces es más complejo. Un villano de 
Batirían con más de setenta años de historia, visto i 2 j 1 

los juegos de Ár- 'j I 


■ Abajo: Final Fsntasy VIH. La pinina y la gunbiade son partes 
esenciales da la iconografía del juego, 


desdé el suelo y riéndose de ti 
khem, Hideo Koj i ma sude ser un refere rite a 
la hora de jugar con el concepto, ya que creó 
una pantalla de Game Over en MGS2 

liLUíl UrtííQüC V.-'J 

con el mensaje ‘Fission Mailed 
mientras podías seguir jugando en ei fondo, o el mensaje 
'ParadojaTemporal' en MGS3, si disparabas aun joven 
Revolver Ocelo! mientras estaba grogui en el suelo. 

Es obvio que algunos des arrobadores no lo ven coma 
algo Importante en el ADN del diseño de juegos, que la 
propia idea de morir es suficiente para disparar el deseo de 
hacerlo mejor en un eterno retorno a la partida, pero las 
pantallas de Game Over y sus muchas variaciones son parte 
de la herencia del medio. 

La frase "Game Gver" se usó por primera vez en máqui¬ 
nas recreativas electromecánicas. Gracias a una patente 
de JC Koel para un titulo de bolos en miniatura podemos 
datarla de 1953. Como los juegos estaban diseñados para 
ser disfrutados sin asistencia humana, requerían que la má¬ 
quina informara de algún modo a tos jugadores que su turno 
habla acabado. "Game Qver* (un mensaje corto y conciso 
que encajaba en poco espacio) mantenía a ios jugadores en 
movimiento e incrementaba las ganancias. 


hidsclf. 


■ Abajo; Ei mensaje de Game Over funciona hoy como guiño retro, 


■ Abajo: El fracaso da la 
oportunidad de regalar al jugador 
algo de imagine ría de impacto. 


“ LAS 

PANTALLAS DE 
GAME OVER 
SIRVEN A 
UN IMPORTANTE 
FIN CUANDO 
SE HACEN 


■ Arriba: El tipo de imágenes que recandarás siempre. 












■ Arriba: Estados tan habituados al Carne Over que hasta un. 
¡yego geneialista cama lego City puede parodiado. 


DKC fueran siempre joviales; tenían bastante realismo en 
acásidnes y ciertas elementas tenebrosos.-Él Gente Over de 
DKC, concretamente, estaba inspirado en el personaje del' 
■jugador'llena de porrazos cuando' perdía'en Street Fighter, y 
estoy seguro de que la celda de DKC2 estaba basada en otra 
recreativa, üug^éa.mudiísmDS-ar^esr.;;/;'!:.: 1 ' 

, La pantalla de muerte en DonKeyKong Cdüntry2 es 
incluso más ambigua y macabra: Le contamos á Mayles que 
los fans aún especulan; con la posibilidad de que el fundido a 
rojo es una metáfora de que Diddy y Dtxie están en el infierno, 
esperando a ser ejecutados, Mayles se parte de risa; “¡Me 
encanta, que imaginación! Nada tan macabro, me temo. £1 
fundido a rojo fue simplemente un modo de acabar el mensa¬ 
je de fracaso. No recuerdo por qué escogimos el rojo, porque 
supongo que lo lógico teniendo al personaje encerrado en una 
celda habría sido hacer unfuridido a negro". 


Aunque muchos juegos fueron pioneros en nuevos estilos 
de pantallas de Garríe Gver, otros cogieron el concepto e 
hicieron pantallas de fracaso únicas. Por ejemplo, la aventura 
de puzzles Shadow Qf The Beast //se aproximó a los Game 
Over usando una imaginería muy personal, música de 
sintetizado r abstracta y una'notable ausencia de cualquier 
tipo de texto, dejando al ju gador La interpretación de esa 
muerte. Tim Wright,'autor de la música de Bea$t Ü y más tarde 
de La de Los WipFout de Fsygnosis y Studio’Liverpool, recuerda 
■el proceso: "Algunos de tos temas que más he disfrutado 
escribiendo han sido Eos de las pantallas de Game Over, 
aunque han sido muy escasos". Cuándo le preguntamos qué 
tipo de sensaciones intentaba crear, nos dice: “Melancolía, 
recuerdos de los dias que se han ido... Ciertamente, no quería 
recrear una sensación de derrota desoladora, sino más bien 
una pérdida que podría compensarse más adelante". 


■ Arriba: La muy horrible pantalla de Game Ovcr de Donksy 
' Kong Camtiy, gen era dota da o o pocas pesadilla* en las Bü, 

)] contemplar cómo el cuerpo León Kennedy era descuartizado 
■ por culpa de tu torpeza". Según los juegos se hicieron más 
cinemáticos, también lo hicieron las muertes de bs héroes. 
Wíng Commander mostraba un funeral militar, y en Metal Gear 
Solté el contacto de Snake gritaba su nombre a través del 
codee sin recibir respuesta. También había pantallas sobrias 
y siniestras que encajaban con viajes emocionales, como la 
imagen en blanco y negro, en Final Fantasy 1////, de un arma 
rota mientras suena, melancólica, un arpa. 


GAME 


R are tiene devoción por las pantallas de Game 

Over inusuales. Los juegos de Dottkey Kong Cotrn- 
try, por ejemplo, destacaban por ser inusualmen¬ 
te traumáticos: el primer juego mostraba a los simios 
líenos de heridas mientras sonaba una música un peitit 
macabra, "Queríamos que los jugadores experimentaran 


las consecuencias del fracaso. Yo no diría que los juegos de 


I Arriba: La brutalidad pura y dura puede dar lugar a memorables, pantallas de derrota. 
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gas hoy son o no más simples que sotes. En este sentido, nos 
cuenta Tim Wrighl que "quizás; desde luego, son más fáciles de 
jugar que los lítulos de los ochenta. Ponte un juego de C64 a un 
niño de hoy y lo abandonará en cuestión de minutos. Los juegos 
eran más pequeños entonces, y debían multiplicar su duración 
a través de la repetición o potenciando tos desafíos. No habia 
pontos de salvado, y pocos tenían un modo de pausa: había que 
jugarlos de principio a fin de una sentada. Con La cantidad de 
gente que juega hoy, no puedes poner el nivel de exigencia tan 
alto. Los juegos, para vender bien, tienen que ser accesibles 
para el mayor número posible de personas". 

Para nuestro consuelo, parece ser, hay una subcultura entre 
los desarrollad ores que aún respeta el valor del fracaso, y que 
han manipulado la s palabras de las pantallas de Game Over 
para llegar a una sentencia estilísticamente mis apropiada: 

"Se acabó el amor" (Love is Over) en Catherine y “La caza de 
brujas ha terminado"' (The Witch Hunts are Over) en Bayonetta, 
por ejemplo. A veces el mensaje loma distintas formas en el 
mismo título, como en el caso mencionado de Batman: Arkbam 
City, donde cada villano tiene su propío diálogo, lo que lleva a 
la pantalla más allá de la mera curiosidad. La pantalla de Game 
Over, podríamos concluir, no se ha ido de forma definitiva. 
Simplemente, ha ido evolucionando con el paso del tiempo. 

Volvemos al caso de Tomb Raider. la brutalidad de las 
muertes de Lara son una extensión temática de lo que el juego 
intenta conseguir en la descripción del personaje protago¬ 
nista. "No estábamos interesados en romper la cuarta pared; 
queríamos que los jugadores permanecieran atrapados en el 
mundo de ficción", explica Briggs. "Nos encargamos de generar 
experiencias, y nuestro propósito con el diseño del juego es 
que Los jugadores vivan esas experiencias de la forma más 
profunda e inmersrva posible". 

Del mismo modo, Briggs cree que hay que distanciarse de 
los mensajes tradicionales de Game Over, y encontrar formas 
de comunicarse con el espectador de forma innovadora, pareja 
al crecimiento creativo de la industria. “Creo que todos estamos 
de acuerdo en que la industria y el medio de los videojuegos 
han evolucionado. Toda esta cuestión tiene una similitud clara; 
en la mayoría de las películas ya no se lee 'The End' /Si 
sobreimpresionado en el último plano". \Q/ 


■ Arriba: El estilo y fuentes de una pantalla de Game Ovcr sirven también pata determinar la edad del software en cuestión. 


1 Arriba: tío solo en términos de físicas, la era de la klLIcann ha hecho mucho por el impacto vidual del muItijugatfoL 


Wrigbt, también autor de la banda sonora de Gravity 
Crash, lamenta que hoy apenas se exploren esto tipo de 
cosas: “No me piden demasiados temas para pantallas 
de Game Over. La mayoría de los desarrolladores se 
conforman con devolver al perdedor „ ^ ^ 

al menú principal'. Parece ser parte trl t 
de la tendencia actual de eliminarlos, DE 

incluso en franquicias que hicieron RfiTDI 
buen eso de ellos. Por supuesto, 
hay de todo; muchos creadores no BRUTl 
solo creen que sirven para transmitir DE 

sensaciones al espectador, sino que ii~r~h' 

forma parte de La caradorización ™^^ 
más sutil de los personajes. "Uno LARA 
de nuestros objetivos principales en EXTE 
Tomb Raider fue el de bri nda r una ___ __ 

experiencia impactante e inmersiva", ■ ' * 

explica Briggs. "El modo de reflejar DEL ■ 
Los fracasos de Lara ayudaban a 
conseguir este objetivo. Además de retraiar a Lara como 
alguien fuerte, inteligente y resuelto, queríamos mostrar 
su evolución do joven a superviviente. Tiene La pericia nata 
para conseguir sus objetivos, pero le falta la experiencia. 
Por eso era importante que el jugador viera a Lara como 
alguien vulnerable y humano. También está sumergida en 


una situación muy peligrosa,, y queríamos que los jugadores 
percibieran la gravedad del tema", 

Pero una pantalla de Game Over también puede otorgar 
una pausa para reflexionar. Cuando se hace bien, puede 
servir para que el jugador piense 
caso momentáneamente en el significado 
1MB de La muerte en el videojuego. "'Mi 

1 A forma entender el diseño de los 
*— videojuegos es el sig uiente: prime m 

IDAD intento concretar lo que quiero que 
AS sienta el jugador, qué emociones va a 

n p^r- extraer de la experiencia", nos cuenta 
^ el cod i redor de Dark Souls H Yui 

i UNA Ta ni mura. “Y a partir de ahí intentamos 

>IÓN diseñar qué tipo de muertes tendrá que 
___ afrontar, y qué tipo de tácticas quere- 

mos que el jugador aprenda de ello". 

EGO” Dark Soiils está entre el pequeñísimo 
porcentaje de juegos que saben cómo 
castigar a menudo al jugad or, y plañía ante sus morras el 
mensaje de 'Has muerta' más a menuda que La mayoría de 
los juegos maínstream. 

Hablamos de la inmersión a la hora de aproximarnos a 
las pantallas de Game Over, pero a menudo también sirven 
para que pongamos sobre la mesa ta cuestión de sí losjue- ■ Arriba: Uno de los más famosos giros del concepto de Game Over. 


■ Arriba: Ojalá todas las noticias de primera plana fueian así 
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GODS UILL 
BE URTCHING 


SI TE QUEDARAS SIN COMIDA EN UN PLANETA DEJADO DE LA MANO DE DIOS 
TE COMERIAS ANTES, A TU PERRO O A TU PSICÓLOGA? 


Y o lo tengo claro: a la psicóloga. Si os 

parece una monstruosidad, pensadlo dos veces, 
o mejor aún, iras, porque cualquier paso en 
falso en Gods Witt Be Watching tiene consecuencias 

I catrastóficas para ti y para tus compañeros. Comerte 
a la psicóloga significó que no pude aliviar el estrés 
de mi tripulación y que a los cuatro días de mi terrible 
acto, todos habían huido víctima de la locura. Mi 
personaje, el Sargento Burden, desesperado y llevado 
y¡ por la culpa de haber fallado a sus hombres (y a la 
. psicóloga. a su perro y al robot), decide suicidarse. 
ú Tranquilos, esto no son spoilers del juego, ya que de 
■ Lo que estoy hablando es de la versión mínima que 
iü Deconstructeam, el joven estudio español detrás 
del juego, creó para la Ludum Daré 26 , Gracias a su 
aplastante éxito, se animaron a lanzar una campaña 
de crowdfunding y a hacer un juego mucho más 
grande y completo. Se trata de una historia curiosa, 
así que aprovechando que han mostrado la primera 
misión del juego en la Madrid Games Week, me he 
reunido con Jordi de Paco, CEO de. Deconstructeam, 
para que me la cuenie. 


Gods Will Be Watching se lanzó con una campaña 
de crowdfunding muy modesta. Puesto que 
Kickstarter, la web más ampliamente conocida 
para estos menesteres, exige un domicilio fiscal 
en EEUU o en Reino Unido para poder alojar un 
proyecto, tuvieron que recurrir a indiegogo, la 
segunda opción más atractiva. Es algo muy dedicado 
y que exige demasiadas horas. Acostumbrados a 
las campanas de cientos de miles de dólares que 
recaudan millones, que un estudio pida solo 9.000 
euros para su juego resulta sorprendente. El proceso, 
cuenta Jordi, fue bastante duro. "Es algo de lo que 
depende tu futuro y encima nunca puedes quitarle 
el miedo de encima, esa sensación de '¿y si no Lo 
conseguimos?'. (Una campaña de crowdfunding} 
Exige una preparación previa, lo tienes que preparar 
desde bastnate antes. Luego mantenerlo vivo durante 
y después do La campaña. Tuvimos que hacernos una 
agenda con contenido semanal para crear algo de 
ruido, para que la prensa se quedara con nosotros 
y salieran noticias del juego. Fue bastante duro, 
vamos, que no me gustaría tener que repetir 




















Visto así, esto que muchas Lo pintan, entre ellos 
muchos periodistas. Aunque el crowdfunding es una vía de 
financiación estupenda que está permitiendo la proliferación 
de juegos por lo que ninguna gran compañía pagaría, pero 
sí tos usuarios, está Lejos de ser algo idílico según De Paco, 
"No lo vemos como algo idílico, desde Luego, porque para 
empezar tienes que tener un buen juego, algo que se vea 
y se venda casi solo. Nosotros pedíamos 8.000 euros, lo 
justo para comprar licencias y equipos y poder desarrollar. 
Afortunadamente, al final tuvimos cerca de BÜO hackers y 
20.000 euros que nos han dado para ir algo más 
holgados. Si hubiéramos salido en Kickstarter, como 
otros compañeros, creo que podríamos haber sacado 
más [que con indiegogoj, pero bueno. „ La idea es 
que $i Gods Will Be Watching funciona bien es que 
no tengamos que pedir dinero a nadie para seguir 
desarrollando. Contamos con toda la maquinaria de 
Devolver para que el juego esté bien promocionado 
y la gente lo encuentre tenga o no interés en él. 
Shadow Wanrior, otro juego de Devolver, fue rentable 
a los pocos días y consiguieron, creo, alrededor 
de 8 millones de dólares. Si nos dan a nosotros 
eso por Gods...(risas). Aún así. estamos jodidos. 
Tenemos ahorros y eL crowdfunding ayuda, pero ha 
ido todo al desanrollo. Tenemos dinero para aguantar 
vivos hasta abril. Si entonces no hemos lanzado el 
juego y hemos recuperado algo de dinero, me veo 
recogiendo cartones por la calle (risas). Mi trabajo 
no estaba nada maL, también diseñaba videojuegos, 
pero comparado con poder tener el control total 
sobre tu trabajo, no es nada." 

Ciertamente, Deconstructeam tenía un juego que 
mostrar y me reconoce que eso ayudó bastante. Que 
Gods fuera un éxito pese a su pequeña propuesta 


catapultó su campaña y les permitió conseguir la meta 
mínima en 24 horas, Gods Will Be Watching nace de La 
experiencia del estudio en los eventos de programación y 
desarrollo rápido. Lo que viene a denominarse, “jam". Para la 
Ludum Daré 2ó, cuya temática era el minimalismo, crearon 
un mundo de ciencia ficción muy amplio pero condensado 
solo alrededor de una fogata de fuego y siete personajes con 
Los que interactuar hablando. Cada uno tenía una función 
y el objetivo era arreglar la radio para pedir una extracción 
y sobrevivir los 40 días hasta la llegada de la nave en un 
ambiente hostil, con enfermedades, hambre y la presión 
psicológica de estar atrapados un mundo 
peligroso. Lidiar con todo esto a la vez, con cinco 
acciones por día, era de todo menos sencillo, y 
el componente de aleatoriedad hacía el resto. Su 
dificultad y lo mucho que enganchaba hicieron 
que quedara el segundo en la categoría grupel 
de la Ludum Daré y les hizo aparecer en todas 
las webs relevantes de videojuegos a nivel 
mundial. Eso, para un estudio independiente 
español, es mucho decir. 

Cuando Devolver Digital, que ha lanzado, 
entre otros, un imprescindible como Holline 
Miami; se fijó en ellos, no se lo podían creer. 

Todo son alabanzas para la compañía de Fork 
Parker:" Nosotros tenemos la propiedad 
intelectual, los derechos de publicación, etc. 

Ellos se llevan una parte de las copias vendidas, 
pero más allá de eso, la !P es nuestra. No 
hemos sufrido ninguna dase de imposición 
directa, solo consejos y muchísimo feedback. 

El ambiente de trabajo es sensacional, es como 
trabajar con amigos, no me lo creía al principio. 

Me alegro que, aunque han estado años en 


i 



. La (listona efe Gods abarca 
siete años, así que Eos personajes 
itán cambiando con el tiempo. 
























un segundo plano, ahora están en plena luz y los conoce 
muchagente*.','. ; 


si fallamos con este juego significaría no poder vivir 
de esto y tener que dejar de hacer juegos. Tendría que 
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^ : volver a casa de mis padres y volver a buscar un trabajo 

D e Psco tiene, sus altibajos durante el de algo que no me va a gustar tanto. Menos mal que 

desarrolla, nos confiesa, pero también merece La pena el riesgo". También tiene claro que la 

tiene claro que el trabajo ahora prensa ha tenido gran parte de la culpa de su éxito y está 

mismo es lo importante y que van a sacar tan agradecido como sorprendido, ya que aún le parece 

el juego adelante cueste Lo que cueste. Al extraño que un medio se te acerque para preguntarle por 

equipo lé gusta mucho y están todos más ilusionados |~ m su trabajo. 'Si los blogs y las webs no lo hubieran dado 


que yo, que estoy bastante ácojonado en general. Me 
costó tan poco pensar en la idea y nos costó tan poco 
tiempo hacer el nivel de la Ludum Daré que no siento 
esa recompensa que normalmente llega tras un duro 
trabajo. Hemos hecho muchos juegos de esta forma 
y este’era otro más, solo que este lo petó. Fue un 
pocb'désuérte, creo, Sí que habíamos buscado ciertas7. 
idéa¿;péró:nunca nos habíamos planteado'emplear •: 
mucho tiempo e'n ellas.porque hemos-visto a mucha 
gente, estrellarse sin ninguna garantía detrás tras un 
año haciendo el juego de sus sueños.*^o queríamos 
eso y por ello hacíamos cosas pequeñas y en úna semana o . 
un mes. Por eso lo más complicado ha sido sacar la fuerza 
de voluntad para conseguir nuestros objetivos de trabajo. 
También ha sido muy difícil mantener la moral. Sé que el 
equipo de arte lo tiene más fácil porque son tres y trabajan 
conforme aun calendario, pero a mi me cuesta mantenerme 
animado mientras programo. Soy muy pesimista y no dejo 
de pensar en los posibles fallos del juego. Hay días que 
te levantas eufórico,- pero en cuanto te metes en el juego, 
pierdes el punto de vista y hay mucha presión encima, así 
que te vuelves un poquito psicótico. Esto es un todo o nada, 


“Si LA PRENSA 
NO HUBIERA 
DADO TANTO 
BOMBO AL 
JUEGO, PARA- 
NOSOTROS 
HABRIA SIDO 
UNO MAS” 


tanto bombo, para nosotros habría sido un juego más. No 
habríamos hecho nada de esto y estaríamos simplemente 
pensando en la siguiente jam y en el siguiente juego 
a desarrollar. Fue una grata sorpresa y he tenido que 
auto convencerme de que el juego merece la pena. A mi 
me cuesta creer a veces que realmente lo que estamos 
haciendo sea tan importante." 

Parte del encanto de la versión de la Ludum Daré* 

' (que aún se puede jugaren 'deconstructeam.com/ 
games/gods-will-be-watching' y que aun tiene cenca de 
15.000 visitas al mes) estaba en lo que no mostraba y 
en lo complejo que era comprender los mecanismos detrás 
de cada decisión. Cuando te hago llegar mi inquietud sobre 
el tema, De Paco tiene una respuesta muy clara. "Ahora 
hay seis niveles oficiales, y hasta ahí puedo Leer. Conforme 
desarrollamos el juego no podíamos evitar introducir nuevas 
cosas. V la trama se ha vuelto mucho más compleja. El juego 
inicial dejaba mucho a la imaginación y se explicaba lo justo, 
era el jugador el que iba rellenando Eos huecos con sus ¡deas. 
Ahora hemos tenido que dar pinceladas más gruesas para 
formar un mundo y unos personajes, pero sigue habiendo ese 
elemento de descubrimiento y de historia propia que hace 































el jugador con su experiencia, sus decisiones y sus errores. 

Fue algo muy alabado en la denno y aunque ahora es muy 
difícil seguir haciéndolo, hemos querido mantenerlo igual 
de fuerte ". Un ejemplo de esto parece que será el trasfondo 
de los personajes. “Si no quiere saberse la vida de alguien, 
no hace falta para nada que hables con él. En esta primera 
misión, se puede hablar con üam (el rubio de la imagen de 
la dereceha y jefe de los Xenolifers, la facción enemiga del 
universo del juego) para que te exponga el contexto, pero 
no es algo obligatorio. Depende del jugador saber como son 
los demás personajes y si eso puede ayudarle en algo. No 
hablar con ellos no hace que te pierdas realmente nada de la 
historia principal, pero es un nivel de profundidad necesario 
que queríamos incluir". Este apartado es uno de los que 
más quieren mejorar, porque, en sus palabras "a muchos les 
da miedo hablar con la gente pensando que van a gastar el 
turno. Es algo que tenemos que mejorar". El conflicto entre 
dos facciones que expone el juego aún está por 
ser narrado, y De Paco no suelta prenda, "No 
queremos estropear la sorpresa", así que me 
quedo con la duda de qué pasará si uno de tus 
personajes muere en el juego. ¿Cómo habrán 
hecho para que aparezca en la siguiente misión? 

I En las cuatro partidas que jugué, durante 
mas de 20 minutos cada una, ni una sola vez 

supere la misión. Siempre se escapaba 
1 algún rehén o me vencía el equipo de 
a seguridad. Está claro que parte del 
espíritu original sigue ahí. a falta de 
probar más misiones. Mantener un 
secuestro de rehenes puede parecer 
muy difícil, pero el juego promete 
situaciones más duras, como 
ag uantar varios días de tort u ra 
física y psicológica, "Aquí en la 
Madrid Games Week no le estamos 
explicando nada a nadie mientras 
juegan. Es un poco peligroso 
porque lo mismo se llevan una 
mala sensación del juego, pero 
por el momento^ no ha pasado eso, 
todo lo contrario. Cada jugador 


Ib estética pixelada del juego es una ÍQitna de unificar 
las visiones y estilos de ios, cees diseñadores que forman parte 
de Deconstructeam. 


puede tener un tipo de rehén diferente en el mismo tipo de 
partida. Incluso sabiendo al dedillo lo que hay que hacer en 
cada misión, un cambio que no te esperas puede fastidiarte 
toda La partida. Nos gusta que el juego se explique y se 
entienda solo, pese a que es complicado. Lo que está claro 
es que es un juego que no se puede superar a la primera, 
sino que hay que exponerse mucho a él y jugarlo mucho para 
dominarlo, pero siempre te hace sentir inteligente". 

Aunque la matriz del juego sea el PC, también se va lanzar 
en tablets, que según De Paco, "es donde seguro mejor 
funciona el juego, porque será muy natural". De consolas, 
ni hablamos: "Sería muy raro manejar la situación con 
un mando". Esto, sin embargo, no es lo que más trabajo 
parece que les vaya a Llevar Las metas prometidas en el 
crowdfunding, sin embargo, sí. Hay determinadas cosas que 
no estaríamos haciendo si no se hubieran prometido como 
metas del crowdfunding. Las cinemáticas van a ser un trabajo 
bastante duro o el sistema de puntuaciones Online, donde 
se compara quién ha hecho qué, tienen lo suyo,, pero son 
un compromiso que realmente nos anima mucho. Va a ser 
genial acabar un puzle y que te diga lo que han hecho otros 
jugadores." 


"ESTO ES UN 
TODO 0 NADA, 
Si FALLAMOS 
CON ESTE 
JUEGO , 
SIGNIFICARIA 
NO PODER 
VIVIR DE ESTO 
Y TENER QUE 
DEJAR EL 
DESARROLLO 
DE JUEGOS. 
MENOS MAL 
QUE MERECE 
LA PENA EL 
RIESGO" 


D econstructeam es un caso 
extraño en el desarrollo 
español. Los juegos que nacen en 
nuestro país suelen quedarse aquí, a menos 
que sean grandes producciones como Las 
que hacen en Mercury Steam. Deadtight, de 
Los madrileños de Tequila Works, es uno 
de Los pocos que dieron el salto con cierto 
éxito junto con ZackZero, de Croco di le 
Entertainment, cada uno con relativa ayuda 
de Microsoft o Sony. Ahora, el siguiente paso 
lógico lo ha dado Gods Will Be Watehing. 
que ha sido de los primeros en financiarse 
con dinero de crowdfunding y en llamar La 
atención de distribuidoras internacionales. 

A la zaga, van Los gijonenses de Asthree 
Works, que han colocado este mismo 
noviembre su Paradtse LosU First Contad 
en Kickstarter y ham conseguido superar 
con creces su meta de financiación. 
Esperemos que la progresión siga siendo 
tan rápida y que cada vez más pequeños 
desarrollad o res se atrevan a correr el 
riesgo, bruno uujviers 


Esta es otra de las nuevas 
misiones, donde Bu:den debe tesistii 
Ja tortura Jos xenolifers. Sí, eso es un 
hombre siendo partido en dos. 
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2013 HA SJDO UN AÑO DE 
TRANSICION. HA SIDO MENOS 
BRILLANTE EN CUANTO A 
VARIEDAD DE JUEGOS QUE 2012, 
PERO HA DEJADO CUATRO O 
CINCO TITULOS QUE, SOLITOS, 
HAN CONSEGUIDO TIRAR DEL 
CARRO DE LA INDUSTRIA SIN QUE 
SE NOTARAN LAS AUSENCIAS. 
ADEMAS, HA SIDO EL ANO DE 
LANZAMIENTO DE DOS NUEVAS 
CONSOLAS, ASI QUE YA TOCA 
DARLE UN MERECIDO REPASO 




PS4 SUPPORTS 
USEO GAMES 


MEJOR MOMENTO 
AN O „ 

O LA PALIZA A MICROSOFT EN EL E3 


■ Ni LOS MÁS veteranos de la industria ni de la 
prensa del videojuego se esperaban semejante 
paliza y éxito rotundo de Sony en d E3 de 2012 
La feria, que lleva años descendiendo de niwt r 
que hasta ha pendido la conferencia de N intendo 
y que se había convertida más en un escaparate 
de inversores que en una forma de poner los 
dientes largos a las masas de jugadores del 
mundo, tuvo un mámenlo inolvidable gracias 
al anuncio de PS4, que por primera vez se 
mostraba al publico, que se podría jugar sin 
conexión permanente a internet y que, aquí viene 
lo gordo, permitiría jugar a títulos de segunda 


mano como en PS3 y costaría 100 euros menos. 
Es decir; que a diferencia de Microsoft que había 
anunciado un sistema para limitar el uso de 
copias prestadas y que exigía que su consola 
estuviera conectada siempre, Sony decidió 
mantener e! status quo. Todo el mundo aplaudió 
semejarte vuelco de los acontecimientos y 
tamaño sopapo público a Microsoft, que desde 
entonces aún está intentando levantar la cabeza. 
Que un público supuestamente profesional 
vitoree tu política de usuario es un triunfo sobre 
la competencia, aunque también algo un poco 
triste en lo que toca a la prensa. 


FINALISTAS: 

ESE FINAL 

GONE HOME 


BANDERAS Y 

PS4 EL MEJOR 
GIF DEL ANO 



© TODO LO QUE 
HACETREVOR 

PORQUESí 


O EL ANUNCIO DE 
CYBERPUNK 2077 

CD PROJEKT 
NO DECEPCIONA 































REMONTADA DEL AÑ! 

Wii U tiene mejores juegos que PS4 y Xbox-One 


■ PESE A SU pocho comienzo, 
este año ha sido un escalada para 
Nintendo y para su consola, que ha 
demostrado potencial de sobra con 
juegos como Piktnin 5, The Wonderful 
101 and The Legend ofZelda: The 
Wind Waker HDy Super Maño 3D 
World. Este último, analizado en este 
número, probablemente sea uno de 
los títulos que más consolas vendan 


en Navidad, sobre todo sí se confirma 
el pack de juegos de Mario tan jugoso 
que recibirán en Reino Unido. Es un 
hecho que Wii U no recibe apoyo de 
thirdpañíes, pero tampoco lo recibía 
apenas Wii y ahí esta. Este caso es 
mucho más complejo que el de su 
predecesora, pero mientras sigua 
habiendo juegos de Nintendo de esta 
calidad, nosotros tan contentos. 



"TOMA MI DINERO". 
DEL ANO 


Steam anuncia sus SteamBox 


■ LA PROMESA DE STEAM de 
revolucionar el entretenimiento 
doméstico no nos resulta tan 
vacua como si nos llegara de 
alguno de los tres grandes 
gigantes del sector. Puede que 
sea porque Vaíve no abre la 
bocaza cada seis meses para 
vendernos la panacea definitiva. 
Puede que porque Valve, de 
hecho, ya ha revolucionado la 
forma en la que se compran y 
distribuyen juegos a través de 


Steam, con lo que, como mínimo, 
merece nuestra atención. La 
idea de un PC consolizado, de 
arquitectura abierta, usando 
Linux y preparado para ser 
conectado a la televisión no 
es una suma ni llamativa 
ni vendedora de titulares 
bombásticos, pero sabemos 
que tiene elADN de esa posible 
revolución que anticipa Valve. A 
falta de meses para tener detalles 
a fondo, estamos ansiosos. 


1 ' 


TAPADO 
DEL ANO 

DmC: Devil May Cry 


Encargar una saga como Devil May Cry a un 
estudio occidental fuera del abrigo de Capcom 
fue una decisión controvertida que pocos 
recibieron bien, pero la saga estaba hecha 
polvo y era necesaria sangre fresca para 
renovarla, protagonista incluido. Ninja 
Theory hizo una reconversión de 
Danta que no gustó porque 
era muy diferente, pero que 
a nosotros nos encantó 
porque, al fin y al cabo, 
engloba los mismos ideales chuscos 
que el anterior diseño, solo que actualizados a 
la época actual. A esto debemos sumarle una 
estética y un diseño de escenarios soberbio 
que no solo se adelantaba a la ola de juegos 
que reivindican la rebeldía contra el poder 
establecido y lo revolucionario (lYoích Dogs.. 

Assassin's Creed /V) r sino que de hecho mejoraba 
bastante el sistema de combate de la saga. La 
crítica y los fans lo hundieron porque no era 
como los anteriores, pero desde aquí siempre 
reivindicaremos a DmC ■ Devil May Cry. 
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DEL ANO 


• • 


Los juegos gratis de Xbox Live Gold 

■ ES ASOMBROSO El vuelco que, er el último año, han dado 
Microsoft y Sony a sus respectivos sistemas de distribución 
de contenidos digitales. En Eos últimos tiempos Sony ha 
apoyado con fuerza su Store y ha inventado Plus, un sistema 
que arrancó con tibieza pero que se ha convertido en un 
imprescindible: juegos gratis por una cuota. Cuando la antaño 
revolucionaria Xbox Live Arcade ha intentado imitar la jugada, 
el resultado ha sido discretísimo: juegos que todo el mundo ya 
tiene y que no interesan a quienes no los tienen. 


MEJOR DLC 

Borderlands 2: Asalto a la Fortaleza 
del Dragón, por Tina Chiquitína 

■ SOMOS MUY SIMPLES, hemos de reconocerlo. Si 
se nos dan unas cuantas pistolas, unas referencias 
a Dungeons ¿i Dragóte, un humor tan chusco como 
inteligente y unos pocos amigos para aderezare! 
cóctel, somos capaes de pasamos medio año 
cantando las alabanzas efe este DLC efe Borderlands 2. 
Además, hay una escopeta que dispara espadas. 



PEORES 

SERVIDORES 

DELAÑO 

SimCity 

■ POCAS COSAS son tan mal recibidas 
hoy en día como un juego con elementos 
crnlíne donde los servidores no funcionan. 
No han sido pocos este año, pero el 
caso de Maxís y SimCity ha sido el más 
aberrante porque, no es que el juego 
no funcionara, sino que el estudio se 
escudaba en lo imprescindible de esa 
conexión permanente cuando, hackers y 
usuarios, demostraron que no lo era, 

FINALISTA: GTA ONLINE 




FRANQUEAS . 
MUERTAS ANO 


EMPATE » Gears Of War: Judgmení 
y God Of War: Ascensión 


■ QUIÉN SABE SI serán los finales de sus respectivas franquicias. Ninguna de 
ellas ha triunfado en [o critico ni en lo comercial, (por mucho que Juc^menf y su 
mecánica de la vieja escueta tenga todas nuestras simpatías), pero se detecta 
un cansancio en ambas series, especialmente en las peripecias de Kratos, que 
quizás aconseje un descanso para las dos. 



PUÑETAZO VERBAL DEL AÑO 

M M MIENTRAS QUE OTROS HAN 

■ m MODIFICADO SU MENSAJE, 

■ ■ NOSOTROS HEMOS SIDO 
CONSTANTES Y HEMOS MANTENIDO 
UNA POLITICA Y UN MODELO ■ ■ 
QUE COINCIDEN CON LOS ■ ■ 
DESEOS DEL CONSUMIDOR W W 

Andrew House, presidente y CEO de Sony Computer Entertainment, 
metiendo el dedo en la llaga en su conferencia de La Gam escore de 2013. 
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Y LO PEOR rr 


*z% MAYOR RECULADA 
w DEL AÑO Y DEL SIGLO 


Microsoft y la conexión permanente de Xbox One 

■ ABR í A M05 ESTA SECCIÓ N con las s i g u i entes sem an as y, donde 


la paliza que dio Sony en el E3 a 
Microsoft. La compañía, viendo 
el desastre que podría ocasionar 
la política trias amigable de La 
competencia, se vio obligada a dar 
marcha atrás: anunciaron que Xbox 
One sí se podría jugar sin Internet 
y que se podrían usar juegos de 
segunda mano tan ricamente. 

No soto eso, sino que siguieron 
modificando sus políticas durante 


antes dijeron que los indies iban 
a necesitar una distribuidora para 
publicar en su consola, ahora dicen 
que no y que hasta podrían usar 
cualquier Xbox One como devkit. 

La cosa no quedó ahí además 
despidieron a Don Mattrick, quizá 
la cara más pública de todo el 
desastre, Afortunadamente para 
todos, la consola ha demostrado ser 
una gran máquina y competidora. 


H MEJOR Y PEOR _ 
♦CONSOLA DEL ANO 


Playstation 4 

■ POR CONTRADICTORIA QUE 
parezca esta categoría, tenemos 
nuestras razones. Nos encanta 
PS4, como plataforma de juegos es 
superior a Xbox One en todos los 
sentidos. No solo es más potente, 
sino que está construida en torno a 
sus juegos y es mucho más rápido 
instalarlos y disfrutarlos que en la 
consola de Microsoft. Dicho esto, 
¿cómo es posible que haya tenido 
unos títulos de lanzamiento tan 


flojos? A Sony le ha hecho mucho 
daño retrasar Drivecíub y que 
Ubisoft necesitara más tiempo para 
ultimar la versión crossgen de su 
Watch Dogs, pero eso no es excusa. 
Knack es un juego deficiente y 
Kitízonet ShadowFall, pese a ser 
muy bonito, es una sombra de lo 
mejor de La saga. Y hasta febrero, 
nada nuevo que nos impresione. 
Menos mal que tenemos Resogun , 
que es un juego como dios manda. 


MAYOR LOGRO 
TECNOLÓGICO 
DELAÑO f» 


Los Santos reproducido en 
PS3 y Xbox 360 GTA V 

■ LA ESCALA, el detalle, la cantidad de contenido por hacer, 
todo esto ha Llegado a un punto cumbre con el inolvidable y 
mítico mundo abierto que se han cascado en Rocksian 
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JUEGOS DE 



MUCHOS DIJERON QUE este año habría 
una caída general de la venta de juegos por 
el efecto next-gen. No ha sido así. No solo 
se han batido récords absurdos, como el de 
ventas en 24 horas de GTA V, sino que 2013 se 
ha mostrado bastante fuerte por lo general y 
hasta las nuevas consolas han vendido bien. 
¿Ha estado esto acompañado por la calidad 
de los mismos? Nosotros al menos podemos 
destacar 10 juegos imprescindibles. 



METAL GEAR RISING: 
REVENGEANCE 


Me 5 Febrero Dfesandlador Platrnum Games 

■ ES IMPOSIBLE no caer a los pies de Platinan Games 
con cada juago que lanzan. En este puesto bien podría 
estar The Wonderful W! r pera el absurdo relato político 
y la estupendísima mecánica de sablazos y miembros 
amputados de esta neinterprelación del mundo de Kojima, 
no solo es esperpento (y casi diríamos que crítica con el 
mundo de la saga), sino también divertida hasta decir basta, 
Su ríposte con dirección y esos jefas finales estupendos b 
ponen directamente como uno efe los juegos que hay que 
jugar sí o sí. El jefe final, una mezcla entre el difunto Camilo y 
Haggar de fínd Ftght. y su banda sonora hacen d resto. 



RIDICULOUS FISHING 


Mea Marzo CteJTOÍáfar Ylambeer 

■ EL JUEGO CON mejores gráficos del año pasado es una virguería de aplastante 
sencillez, pero una progresión en la mecánica que es droga dura; con brevísimas 
partidas de apenas un minuto y pico, se nos propone que lancemos primero un 
anzuelo de una caña de pescar, y luego lo saquemos del agua arrastrando con 
nosotras a todos los peces que podamos, a los que habrá que disparar cuando 
vuelen por los aires, telera del agua. El increíble trabajo de síntesis visual hace que 
las mejoras que se pueden ¡r comprando en (a tienda no sob den profundidad a la 
mecánica sino que sean gráficamente atractivas. Un absoluto pleno al quince. 



Mes Abril DesafldlataDrinkbox 

■ SIN INVENTAR NADA, o casi 
nada, quizás Guacatvdée sea el 
mejor juego de plataformas clásicas 
dei año junto al también soberbio 
Rayman Legends. Con gráficos 
inspirados en el riquísimo folclore 
mexicano y con una mecánica 
pulida has la el paroxismo, bebe de 
fuentes como el eterno Metroid en 
La exploración y la apertura de áreas 
de juego, pero con una finísima 
idea adicional: los nuevos golpes 
no sob sirven para los combates, 
sino también para la exploración. 

La guinda: un cooperativo rumboso 
y unas posibilidades de cruce entre 
plataformas impecables. 



■ EN ESTE MISMO numero podéis leer nuestro análisis de The Stanley Porobíe, así que para qué repetimos. Ya podéis intuir que 
este extraño relato sobre la naturaleza del debec de la desobediencia y del trabajo nos ha encantado (a un nivel no kantiano), y que 
nos ha parecido un ejemplo perfecto de mecánicas minimalistas que brillan por sí mismas. Muchos b considerarán un no-juego, 
pera a nosotros nos parece la forma perfecta de explorar las infinitas capas de su narrativa, que se pliega ante sí misma y ante su 
narrador; que posiblemente sea b mejor que ha dado este mundillo desde GLaDÜS 


THE LAST OFUS_ 

Mes- Junio CfeSarcfcdár Haughty Dog 

■ TODO LO QUE hace Naughty Dog se merece estar en una lista de lo 
mejor del año, y el relato apocalíptico con toques de western de TheLast 
of Us no iba a ser menos. Somos muy críticos con su mecánica y los 
fallos de su IA pero lo bien tratada que está ia historia y, sobre todo su 
final, lo hacen un juego inolvidable y único. No queremos secuela, que tal 
y como está es perfecto y no tiene sentido contar nada más. 
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POKÉMON X/Y 

’•••- Octubre DesarrdJatíbf Gane Freak 

■ VOLVER A1999 es posible sin nnáquina del tiempo: 
solo hace falta que Game Freak haga un buen 
Pokémon. X/Y lo es parque recupere esa sensación de 
descubrimiento que se sentía en Rojo y Azul y gran parte 
de la culpa la tiene su nuevo acabado gráfico, que no 
solo deja atrás sin miedo alguno sus míticos sprites> sino 
que insufla nueva vida a las criaturas. Los rejpques bien 
dados aquí y allá en eL sistema de comtele y en La sdbida 
de niveles eliminan muchas efe esas horas de grindeo por 
algo mejor: poder comunicarse en cualquier momento 
con amigos y rivales. Y Pikachu tfae "pika-pi". 




SAINTS ROW IV 

Mtei Agosto Jesamoilsdbr Vntitlon, tmc. 

■ AUNQUE EN TÉRMINOS creativos no da el mastodóntico 
vuelco de la tercera entrega de la serie, Soinís Row N sute 
el volumen de su universo hasta el 11, y hace un juego de 
superhéroes que supere en todos los aspectos a inFamous o 
FVotofype, simplemente haciendo que todas sus misiones sean 
tremendamente hilarantes o aporten algo {aunque sdo sean 
chascarrillos, muslos o destrucción) al connplejo universo de 
metafícción que Voütion pone sobre la mesa. Un juego mucho, 
muchísimo más inteligente te lo que parece a primera vista, y 
el segundo nnejor sánete del año. Claramente. 




FIRE EMBLEM 
AWAKENING 


Ms Abril DtK3m>M Intettigent Syslems 
L_ ECHAMOS MUCHO DE menos ios Advance Wbra, 
pero mientras su estudio nos dé juegos de estrategia por 
tumos tan perfectos como este, no lloraremos demasiado. 
Awohenírtg es un perro verte deniro del catálogo de 
Nintendo: es difícil y cada muerte es definitiva. Esto no 
importada demasiado, peno es que es capaz de hacer que 
te preocupes por los personajes que manejas, que no son 
pocos, hasta el punto de apagar y encender la consola para 
no perderá ese mago que está casado con ese paladín. Y si 
hay que repetir una batalla completa, se repite, ¡hombre ya! 


GRAND T HEFT AUTO V 

Mes Noviembre Bockslar Norlh 

■ EL JUEGO QUE ha salvado la rada final te La industria 
del videojuego con sus monstruosas ventas es, además, 
uno te los más divertidos y pnolificos que se pueden 
jugar para despedir la generación. Rocksiar nos ha dado 
maravillas como Red Dead Ftedempüon o Max Payne 3. 
pera no nos hicieron olvidar lo mediocre que ere GTA ¡V. 

Esa misión le tocaba a su sucesor numérico, que gracias 
a un mundo más vivo, colorido y Loco, y a tres personajes 
mal de la cabeza que arrancaban de cuajo Los altibajos que 
siempre tienen ios juegos de la saga, nos ha dado el mejor 
GTA jamás hecho. Sí, supera el jetpack de Son Ancheos. 




PAPERS, PLEASE 

Mes Agesto DeairDllate- 3909 

■ ESTAMOS ANTE UN juego revolucionario, de Los que 
pueten llamarse así fuere del marketing. Papera Piease 
nos hace padecer el agobiante trabajo de un agente te 
aduanas en una dislopía comunista, con su reloj, su juego 
de documentos y su poder casi divino para decidir si 
arruinar un matrimonio donde solo uno te ios miembros 
tiene los papeles en regla. Q para restringir ilegalmente el 
acceso a un proxeneta. Todo repercutiendo en el dinero que 
ganas pare mantener abastecida a tu familia y sin que el 
estado te pille. Es un enfrentamiento constante de códigos 
morales, políticos y sociales, ¿Que por qué es revolucionario 
entonces? Ronque ser divertido y desafiarte a un nivel 
humano es algo que han conseguido un par de videojuegos 
en la historia. Nuestro GQTY te 2013, sin lugar a dudas. 
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Wasteland 


CHRIS AVHÜLQNE, CREATIVE DIRECTOR; 
DBSID1AN EWTERfflíNMEHT 


La primera vez que vi 
Wasteland en mí tienda 
local de videojuegos en 
198% al principia, pasé de 
él. No me fiaba. Mea culpa. 
Debería haberlo conseguido 
ames de lo que lo hice porque 
Wasteland cambié mi forma 
de ver los RPGs. Tamo un 
género enquistado en Wizardry 
y Bardas Tale y demostró que 
narrativa y los personajes 
pueden jugar un papel en tas 
mecánicas y en el entorno. 

Tal como WizardTs 
Croum, la personalización 
de habilidades permitía 
imaginar personajes, darles 
profundidad más allá de 
sus atributos, Y el contexto 
narra fino para cada escenario 
me alucinaba , Uno de los 
niveles del juego proyectaba 
tu consciencia en el cerebro 
de un robot. En todos los 
aspectos, era como otro nivel 
más f pew te enfrentabas a 
tus pesadillas con tu atributo 
de inteligencia, caminabas 
por tus memorias y por fas de 
tus enemigos empleando las 
mismas mecánicas, pero con 
un contexto que sorprendía ♦ 

Wasteland me enseñó que 
había que pensar de forma 
diferente y lo maleable que 
puede ser un buen sistema de 
juego que está bien mezclado 
con la narrativa y que sabe 
crear situaciones únicas. Le 
aplauda por ello * Afe siento 
orgulloso por estar trabajando 
a día de hoy en s¡ji 
segunda parte, 
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ANÁLISIS DEAD RISING 3 XBOX ONE 


PESADILLA MULTITUDINARIA 

Dead Rising 3 


Curiosamente en estos tiempos 
en tos que la pertenencia a la 
nueva generación se debe demostrar 
de ta forma más aparatosa posible (y 
doblemente curioso es en este casoj 
teniendo en cuenta que la serie Dead 
Rising nunca se ha caracterizado por su 
sutileza), Dead Rising 3 se revela como 
un juego tecnológicamente avanzado 
y plenamente neogeneradonal, pero 
no por la vía de tas explosiones y 
los fuegos artificiales, sino empleando 
las posibilidades de tas nuevas 
consolas para indagar en nuevos 
caminos jugables 
y expresivos. Dead 
Rising 3 no es un juego 
revolucionario (como 
les gusta verse a sí 
mismos a los títulos de 
ultimísima hornada), 
pero tampoco lo 
pretende: solo quiere agarrar las bases 
que han ayudado a construir la saga y 
potenciar sus características, afinando 
enormemente el tono de lo que cuenta. 
El resultado es un título decididamente 
superior a la derivativa segunda parte 
y sus (obviamente) aún más derivativas 
prolongaciones y sprn-offs, y más ligero en 
muchos sentidos (tanto de tono como de 
agresividad contra el jugador) que el Dead 
Rising original. Una estupenda comedia 
zombi asentada en las bases sandhox que 
sus precedentes solo apuntaban. 

El sentido del humor de Dead Rising 3 es 
muycurioso. La historia que plantea, como 
cualquier apocalipsis zombi, es dramática 
(toda esa gente queestás matando, animal, 
antes eran personas). De hecho, a grandes 
rasgos, no hace nada que no hayan hecho 
las anteriores entregas de la serie en 
mayor o menor grado. Es solo que hay 


cierta despreocupación humorística en los 
personajes, y por supuesto. La posibilidad 
del jugador de tunear la estética del juego, 
de los atuendos, de los personajes, lo 
que hace que adquiera todo un tono de 
delirio que los habitantes de ese mundo 
contemplan con ese divertido estoicismo 
habitual en los títulos del género, Pero 
la potencia de La consola permite, a la 
vez, la creación de un mundo tan vivo, 
con unos enemigos tan numerosos, con 
tantas posibilidades de perderse por sus 
recovecos, que no hace sino multiplicar el 
potencial de la sátira. Dicho de otro modo: 

La comedia de un San 
Andreas, por ejemplo, 
queda algo aguada 
porque la ciudad que 
construye el juego no 
La vemos tan cercana 
y palpitante como Los 
Perdidos. El realismo 
no sirve para matizar el drama, sino 
para aplicar alto voltaje a la comedia, de 
forma sutil. Y ahj sí vemos una agradable 
triquiñuela next-gen. 

Por eso es agradable que Dead Rising 
3 se olvide del caricaturesco y algo 
repetitivo tono bufo de la segunda entrega 
y, capacitado para poner en bandeja al 
jugador una ciudad completa, vuelva a 
esa atmósfera de perplejidad y aventura 
casi diurna (aunque no exclusivamente) 
que envolvía el horror en eL supermercado 
de Frank West. Una sencilla prueba: el 
contrarreloj habitual en la serie, y al que 
deben atender los protagonistas, se basa 
en que el gobierno va a bombardear Los 
Perdidos y los personajes tienen que 
encontrar la manera de salir de allí. Una 
idea robada no solo de otro Dead Rising, 
sino también, no lo olvidemos, del final 
de una de las más corrosivas comedias 



MEJORADO 

La risa, mejor muerta 

COMICIDAD DE ULTRATUMBA: Dead Rising 3 ha 
conseguido Encomiar on equilibrio rrnuy fino entre la 
comedio boba y el drama del apocalipsis. 


EL TAMAÑO DE LOS PERDIDOS NO RIVALIZ A C0Ñ| 
LAS CIUDADES DE UN GTA, POR EJEMPLO, PERO ES 
SUFICIENTE PARA JUCTirirflI III 11III 11| 11 



PLATAFORMA: X faox One 
ORIGEN: Danadá^H 
COMPAÑÍA- Microsoft! 


DESARROLLADO#: Capcotfi 


PRECIO: &4,95€ 


LANZAMIENTO: Ya a la venta 


JUGADORES; 1-2 



Arriba. La putrefacción zormbi saca buen partido de .= nueva generación para mostrarse en 
toda su pestilente gloria. Millones de polígonos podridos ahí 













DEM» RIS1NG 


DPA DE CALLE 


□B Por supuesto, lo que se apuntó en el primer Dead Risíng y se 
potenció hasta Ja locura en el segundo, aquí se mantiene como 
uno de los elementos más publicitarios del juego; puedes disfrazar 
a Nick de cualquier sandez, y esa sandez aparecerá en las 
cinemáticas. Y si quieres que vaya de durísimo héroe de acción, 
pues también. ¿Pero quién querría eso? 


Izquierda: Lüs zona bis se 
abalanzarán subí? los 
hunos nos, a quienes puedes 
salvar. 0 usarlos como 
cebo y distanciar asi a las 
insaciables manadas de 
zombis. Tú veiás lo que 
haces con tu moraL 


DEAD RlSENG 2 

i 



games n 








LINEA DE TIEMPO 



LO QUE TE VA A PASAR Y 
CUANDO TE VA A PASAR. AL MINUTO. 


5 MINUTOS 



O Apareces en á juego 
herido y confuso, Sánate, 
encuentra gente y aprende 
a gestionar decenas de 
enemigos en pgntallaa la 
Sigue los consejos de 
tus compañeros y no te 
despistes. 


2 HORAS 



0 Le has pillado el 

/. ■ - 

tranquillo a construir 

tus propios rehíbulas. 

* , 

centrando chatarra y 

ft- í ' 

Oíros transportes. Te gusta 


Ig camioneta de helados 


que rispara bolas de 
fuego, ¿eh? 


3 OÍAS 



O Has descubierto la 
mascan deElanfcay 
has decidido que nunca 
un guiño a un juego de 
Capcorn te había rcsuftadü 
tan útil piara enfrentarte a 
una invasión zombt 



A zombi de los ochenta: El Regreso de 
tos Muertos Vivientes. 

Sin embargo, y pese a la carrera contra 
el cronómetro, el jugador no percibe la 
asfixiante urgencia del primer Dead Rising, 
que ya sabemos todos cómo trataba al 


jugador: Dead Rising 3, parece decir, existe 
para ser disfrutado en la misma medida 
(o más, porque no hay penalizaban por 
cargarse transeúntes, que están muertos) 
que cualquier sandbox. Y de qué manera: 
posiblemente la decisión más asombrosa 
del juego es que todos o casi todos los 
edificios de la ciudad estén abiertos a 
la exploración, y decorados cada uno de 
forma individual, sin estructuras clónicas 
o sitias que se repiten una y otra vez 
hasta que se le ven las costuras al juego. 
Quizás esa, y no otra, es la auténtica 
grandeza del título: Los Perdidos, Aunque 
es una ciudad virtual notablemente más 
pequeña que otras monstruosidades que 
hemos vivido últimamente, con desiertos 
y océanos incluidos, es lo suficientemente 
grande como para no hacerse repetitiva. 
Y la idea, robada a Buííy, de dividir el 
territorio en cuatro bloques, cada uno con 
sus peculiaridades, es brillante y permite 
exprimir al máximo el potencial de cada 
uno de sus rincones. No hay zona de la 
ciudad que acuse desgana por parte de los 
des arrollad o res: hay una atención por el 
detalle encomiadle (aquí sí: muy next-gen) 
y cada edificio, carretera o minizona parece 


estar en el mapa por una razón. Si hay 
algún motivo para adentrarse en el mundo 
de Dead Rising 3 no es la posibilidad de 
reventar cabezas no-muertas con una 
sierra mecánica atada a un palo de escoba 
(que, no nos engañemos, también), sino 
hacerlo en una de las mejores ciudades 
virtuales que hemos visto. 

Para recorrerlo tienes vehículos a 
tu disposición... que a su vez se unen 


CUATRO MITADES 

aS En Dead Rising 3 no hay pantallas de 
carga, y esta puede ser la razón: cada una de 
las cuatro zonas de Los Perdidas, claramente 
diferenciadas en el mapa, está separada de 
las otras por caminos largos y solitarios o 
por túneles subterráneos. Lo más interesente: 
como sucedía en la Bullworth de Buiiy, 
las zonas tienen temáticas distintivas, e 
identidades propias. 



Abaja: Nunca, rnmea, pero nunca, nos han gustado Jos jefes finales de Jos Üead Rising Los de Dead Rising 3 no 
son una excepción: injustos, complicadas y contrarios aJ espíritu del juego. 
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Izquierda: ¿Bombéeos 
bigatanes? A ver, 
si quieres que Nick 
parezca salido de 
una película sueca 
de Jos. seteníSi es 
tu partida. 


Arriba: Aunque el mundo de los disfraces estúpidas no parece tener fin en el fuego, aún 
le queda para alcanzar las cotas de locura de un buen SeÉní's ¡tow, como el ultimo. 






* 


para formar otros vehículos, delirantes 
cachalotes tipo La Carrera de la Muerte 
del Año 2000 para cuya construcción 
necesitarás planos, localizables en 
los rincones de la ciudad y at solventar 
misiones. En definitiva, y eso es lo 
importante. Los Perdidos aparenta tener 
exactamente el tamaño adecuado. No es 
sencillo llegar a ese nivel de precisión. 

Porque será raro que recorras esas 
calles a toda velocidad, tal y cómo está La 
densidad de zombis por metro cuadrado 
en Los Perdidos, Verás literalmente a 
cientos de muertos vivientes, cada uno 
con sus peculiaridades y sin la molesta 
sensación de casi todos los juegos 
con esta ambientación de que se han 
clonado trajes, caras y gemidos. Sí ves 
un muerto, puedes matarlo, y aunque 
acabarás esquivando las hordas (y si 
conoces Los demás Dead Rising, sabes de 
que hablamos), cuando tienes suficiente 
potencia de fuego o un arma de melee que 
Los deje fritos con facilidad te enfrascarás 
durante largos ratos en la limpieza de Las 
calles, porque los controles están bien. La 
dificultad es adecuada y, qué demonios, es 
divertido exterminar zombis. 

Además, las matanzas te proporcionan 
la inevitable experiencia en Los juegos 
de este tipo, con su aire de PPG que 
incrementa La sensación de progreso. 
El sistema está equilibrado y en ningún 
momento (salvo que consigas algún arma 


Arriba: Un sábado de 
madrugada, Twitter 
es exactamente esto. 
Gracias, Dead Rising 3 , 
por ser testigo del angst 
colectivo. 


FAQ 


¿Y FRANKWB T? 

En formato eslalvlto 
oofeccionabte, repartido por 
toda la ciudad. Nú C5 la solución 
perTeCLa, pono nos vale. 


¿ES INFERNAL COMQ LA 

eüFLffiMS 


DecidídamenWfB. Aunque 
M más desafiante que la lote 
segunda entrega. K un juego 
para iodos lospÚtf¡CD5. no "LOS 
í 20 Días de Sodoma’ on vetsiún 


wdeDjueqo, Cúmo la erUne^a 
óíigiviiL 


¿HAY MUCHO RELLENO ? 

No de masía du: de hecha, a veces 
parece que La historia principales 
un rellena para tos más divertidas 
iremK secutarías. 


muy específica y que no nos extrañaría que 
desapareciera mágicamente en futuras 
actualizaciones deL juego) hay sensación 
de que nos estén regalando nada o r al 
contrario, de que eL juego se paralice. 

En cuanto a las carencias del título, 
y junto a Los jefes finales que siempre 
hemos odiado en Los Dead Rising (en serio, 
¿qué pasa con Los jefes en esta franquicia? 
¿hay alguna orden interna en Capcom de 
que sean siempre repetitivos, pesados, 
inconvenientes y desesperantes?), está 
el diseño de Las misiones principales. 
Parece que a Capcom 
Va neo uve r se Le agotó 
todo el ingenio en 
la construcción de 
Los Perdidos y Luego 
no supo generar 
buenas excusas para 
explorarla. La mayoría de las misiones que 
hacen avanzar la historia parecen relleno, 
y no saben dotar no ya de variedad, sino 
directamente de significado, a la historia. 
Misiones de escolta, de LocaLización 
de objetos, de salvamento, nada que 
no hayamos visto mil veces. En ese 
sentido, Dead Rising 3 debería observar 
atentamente el diseño de misiones de dos 
de los mejores sandbox-no-GTA de los 
últimos tiempos, Saint's Row 3 y 4 r y cómo 
no solo sirven para recorrer y explorar el 
mundo, sino para justificar su naturaleza y 
favorecer La inmersión. 


Por Lo demás, Dead Rising 3 sabe que su 
gran valor son Las multitudes de zombis, y 
de eso tiene por arrobas. El jugador tiene 
la posibilidad de distraerse en múltiples 
misiones secundarias (algunas realmente 
bobas, y por eso a menudo más valiosas que 
las de la historia principal), o tas misiones 
que van surgiendo aquí y allá en Los 
deambulares por la ciudad (normalmente 
de apoyo a algún superviviente, y que 
suelen saldarse con recompensas en forma 
de objetos de inventario), y no tendrá ningún 
problema en hacerlo, tal es la riqueza y 
la inmersividad de Los 
Perdidos. 

Dejando aparte Las 
notables curiosidades 
indie de Playstation 
4, y sin necesidad de 
encontrar con urgencia 
la primera obra maestra de ningún sistema, 
Dead Rising 3 se alza sin problemas con el 
galardón at mejor juego de lanzamiento de 
esta nueva generación. Sin aspavientos, 
con cierta sutilidad (insistimos. Irónica en 
una franquicia donde la delicadeza no es un 
rasgo definí torio), las nuevas tecnologías 
se alzan en un juego sobre un apocalipsis 
zombr. Si eso no es el signo de Los tiempos, 
no sé qué lo será. 

JOHN TOMES 

_ VEREDICTO 8/10 

MASACRE ZOMBI Y MANUFACTURA DE VEHÍCULOS: EL PARAÍSO 


SIN CONEXION 

LO QUE CAMBIARÍAMOS 

MISIONES OBLIGADAS: Raí (ruchas misiones 
secundarias atractivas que haya, Jas principales 
siempre deberían ser atractivas. 































ANALISIS KILLZONE: SHADOW FALL PLAYSTATION 4 



NAZIS DEL ESPACIO IV 


Killzone: 


Shadow 


Fall 


Mira con cuidado en La primera 
pantalla de La campaña de Killzone: 
Shadow Fali y verás una referencia genial: 
entre juguetes y objetos infantiles, hay un 
póster de un juego ficticio llamado Dark 
TroUs. Suena casi igual que Dark Souls y es 
más que un homenaje, Lo que dice mucho de 
las intenciones de Guerrilla Gamas. 

No es que la dificultad se haya catapultado 
en este Killzone, o que vayamos a competir 
contra criaturas monstruosas (que para eso 
está el hermano cojo de Killzone , Resistance), 
sino de la amplia influencia de dicho juego en 
la nueva generación do consolas y en este 
jugeo en particular. Si Killzone 3 parecía una 
versión fullera de la campaña de un Cali Of 
Outy el estreno de la saga en Playstation 4 
es más un constante picoteo de influencias 
sacadas de muchos títulos de la pasada 
generación. En uno de los primeros capítulos, 
parece que exploras una sección llena de 
fantasmas de la Ishimura de Dead Spsce. 
Luego, las construcciones de Vekta, llenas de 
brillo y formas geométricas, parecen sacadas 
de la emblemática Ciudadela de Ma$s Effect. 
Por contradictorio que parezca, todo esto 
supone una influencia más que positiva en la 
identidad de Killzone que, lejos de depreciarse 
con estas "copias" y alejarse do sus propios 
símbolos, consigue dar una sensación de 
parte dentro de un conjunto mucho más 
amplio que ya conocemos. Además, son 
cambios coherentes dentro de la narrativa 
del juego. 

El marrón de Helghan, por tanto, escasea. 
Aplaudimos, con algo de reparo, la decisión 
det estudio de mostrar algo más de color y 
de tecnología vektan. Nos sorprende que la 
paleta de Shadow Fall sea vibrante hasta en 
las propias tropas Helghast. Lástima que el 
juego decida, después de mostrarnos todo 
esto, volver a su zona de confort en las últimas 
horas. ¿A qué tenian miedo los holandeses 
para echarse atrás? 

Incluso si Shadow Fall es poco estable 
en su dirección artística, su poderío visual 
es impecable y un nuevo estándar para 
las videoconsolas. En lo visual, Guerrilla 
Gamos consigue que nos olvidemos por un 
momento del PC como plataforma madre. 
Killzone .- Shadow Fslí es el juego de consola 
con los gráficos más brutos que hemos visto 


nunca. El nivel de detalle y de refinamiento 
de los entornos es soberbio y probablemente 
sirva como estándar por ahora. Visto el 
gigantesco salto en la fidelidad de imagen 
desde el comienza al término de la pasada 
generación, lo que nos espera de aquí a unos 
años puede ser sorprendente. Guerrilla puede 
estar orgulloso por lo que ha conseguido en su 
primer trabajo con la máquina. 

Los personajes principales reciben un trato 
de primer plano y demuestran suficientes 
matices y realismo, tanto en animación 
como en texturas, coma para pasear por eL 
valle inquietante. Lástima que todo quede 
en la superficie y por dentro sean planos o 
contradictorios. Este exceso continúa con los 
entornos. El primer vistazo a la frontera entre 
el mundo vektan y el helghast es un ejercicio 
hollywoodiense de cámara fija y gráficos en 
tiempo real, aunque presenta bastante esa 
división monolítica. El lado humano está lleno 
de actividad, brillos, rascacielos y naves, todo 
bañado por un sol sacado del alija personal de 
J J. Abrams. En fin, que Sony quería demostrar 
que la consola es de nueva generación y 
decidió hacerlo con Los gráficos. Todo esto 
sirve de más bien poco si no se mantiene a b 
largo del juego, y algunos personajes del finat 
parecen más do plástico que reales. Pero no 
pasa tampoco, porque por entonces lo bonito 
ha sido sustituido por lo engañoso, pero ya 
Llegaremos a eso. 

ni Huelga decir que la historia de esta nueva 
entrega supera con creces a la de Killzone 3. 
No es que fuera difícil, pero que se deshagan 
de Los momentos de machotes y que el tono 
esté en un thriller político escrito por el difunto 
Tom Clanoy, y la melancolía de una película 
de guerra bien hecha, Todo esto queda algo 
fragmentado porque nuestro nuevo héroe en 
saga, Lucas, salta de una misión a otra 
cual Coll of Duty. Tiene también muchos de 
los clichés de esta saga, por desgracia, y es 
capaz de hundir las, por otro Lado, buenas 
actuaciones del reparta (sí, el mentor de Lucas 
es David Estes, de Homelond), pero no es 
como si esto influyera en ningún momento en 
La mecánica. 

Killzone: Shadow Fall intenta ser un 
shooter diferente. Guerrilla tiene una base 
sólida sobre la que construir, y consigue 


Arriba-: Killzone padece el Síndrome de Ciysis: gráficos muy bonitos, ¡ugabilidad abiertamente 
aburrida. Esperábamos más de un juego de ianzamiemn. la verdad. 


FORMATO: Playstation 
ORIGEN!: Países 
COMPAÑÍA; Sony 

PRECIO; 59.M € 
LANZAMIENTO: Ya a la venta 
JUGADORES: 1 online} 
ANALISIS ONLINE; Nd 
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MAS5 EFFECT 2 


Derecha: incluir el juego 
en los buridles de F'S* 

« un movimiento muy 
inieiigenie; na solo se 
aseguran digo de boca a 
boca sobre la saga» sino 
que todo poseedor de una 
PS4 tendrá una idea muy 
clara de cómo se ve Ja 
nueva generación, 


Abajo: Una cosa tenemos data: QWL es uno de los ''secundarios" más coñazo de la historia de los videojuegos. no porque no pare 
de hablaí, sino porque no es tan can útil como Guerrilla, ha querido pintarlo desdE que anunciaron el juego. 



cierto elemento táctico y de inmersión por 
momentos» pero al final parecen mejores 
programadores que otra cosa. En este 
Kiilzone r el único acompañante es un dron 
de combate manejado par La IA, que tiene 
cuatro funciones controladas por el trackpad 
del mando (funciona sorprendentemente bien 
bajo su esquema radiaL) y que hasta puede 
reanimarnos si morimos. Todo esto está bien 
introducido en la primera fase abierra» con 
bosques y varias alturas 
a explorar con La tirolina 
del dron. Su escudo y 
su metralleta también 
funcionan bastante 
bien para resistir o 
tender emboscadas, Su 
descarga paralizante es más inútil, pero quizá 
se debe a que no hay forma de acabar rápido 
con el cuchillo con más de un enemigo. Si se 
trabaja con el cacharro, los resultados son 
siempre satisfactorios. Si no se usa, también. 
Es un intento vana de crear algo de variedad 
y que el propio estudio debe entender como 
tal porque prescinde de gran parte de sus 
usos según avanza el juego. Además, no tiene 
progresión alguna. 

Luego están los escenarios abiertos. 
Entendemos que haya algunos que han 
sido diseñados con una idea en mente (ya 
hemos mencionado el de la estación espacial 
fantasmaL), pero que los mapas más grandes 
están trazados tan por encima y los objetivos 
estén tan mal diseminados no tiene sentido» 
Juguetea en varias ocasiones con los asaLtos 
silenciosos, pero no tiene demasiadas ventajas 
comparado con ir a Lo loco con la metralleta sin 
parar. Poner a disposición deL usuario varios 
métodos y no dar ventaja real sobre todos ellos 
no soto es estúpido» sino que es un desperdicio 


de recursos. Además, estos mapas no se 
mantienen y parece que el toro pilló pronto 
al estudio porque ios niveles finales son 
mucho más lineales y están resueltos aun 
peor. No es normal que una caída libre por 
una metrópolis que se derrumba sea tan 
molesta y exasperante que extirpa malamente 
toda épica deL momento. De nuevo, Guerrilla 
demuestra que son mejores haciendo 
motores que juegos» 

Por momentos, 
podemos ver que 
Kilizcne: Shadow Faíl 
tiene la calidad gráfica 
y el mundo adecuado 
para crear un juego 
excelente y dar un salto 
hacia delante en un género donde se sigue 
atrancando como una saga mediocre que vive 
gracias a La exclusividad para las consolas 
de Sony. Sus constantes descuidos al tratar 
temas tan importantes como la estructura 
de escenarios, tan tontos como que puedes 
matar civiles sin consecuencias, o tan 
absurdos como que el protagonista parece 
cambiar de peso y velocidad de movimiento 
dependiendo de la pantalla, lo lastran de una 
manera que ni los mejores gráficos del mundo 
pueden salvar. Es una pena, además, que en 
algo donde el estudio antes se defendía muy 
bien, La inteligencia de Los enemigos, ahora se 
haya visto tan reducido y mermado» 

No queda demasiado de las fieras batallas 
y del pesado movimiento de Kiltzone 2, pero no 
queremos perder la fe de que esta saga puede 
mejorar y dejar de ser ei Oys/s de Playstation. 

VEREDICTO 7/10 

GRÁFICOS IMPRESIONAME! JLOABIUDAD DESENFOCADA 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

PESO; Killzone 2 es una de las mejores FPS de la 
pasada generación sola parque apostaba par alga 
diferente: por el movimiento pesado. Ver que eso ya no 
es tan impártante en sus herederos nos entristece. 
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ANÁLISIS GRAN TURISMO 6 PLAYSTATION 3 
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AL DETALLE 


REFINANDO LO YA ESTABLECIDO 

Gran Turismo 6 


PORMAfO: PS2 
OttGÉNt Japón 
COMPAÑÍA- Sony 
DESASflQLlADGR; 
PotyphiDnY Digital 
PfiECict ^ 
LANZAMiEtm A La venta 
JUGADORA 1 
(1-1S oniine) 


Por el simple hecho de que La 
/ instalación inicial de Gran Turismo 
6 es de apenas 1 GB r comparado con los 

9 GB de Gran Turismo 5, ya nos gusta 
más que su predecesor. Semejante tontería 
de comentario, sin embargo, sirve como 
perfecto resumen de lo que es el juego: todo 

10 que su predecesor hacía bien o regular, este 
lo realiza estupendamente. También se ha 
hecho mucho menos de rogar, porque nadie 
lo esperaba hasta principios de año. Hay una 
cosa en la que no supera, sino que iguala, a 
G75 en la sensación de que aun faltan cosas. 
Incluso tras un montón de años de desarrollo 
tecnológico, Polyphony dice que tienen que 
meter nuevos sonidos mediante parche, así 
como un editor de circuitos, entre otras cosas. 
De modo que sentimos si este análisis no 
refleja lodo el contenido del juego de aquí a un 
mes, pero es sencillamente imposible. 

Cualquier neófito de la simulación sudará 
sangre para meterse en un juego como éste 
y no estará bien acostumbrado a él hasta 
pasada una decena de horas. Todo está 
construido, hasta cierto punto, para recibirles 
con caricias y mimo, pero pronto empieza la 


severidad (en lo jugadle) y la letra que con 
sangre entra (en la progresión). Los primeros 
retos, las primeras contrarreloj y sacarse las 
primeras licencias son todo un logro si en la 
vida has salido de Need for Speed r por citar 
un ejemplo. Y en esta revista somos firmes 
defensores de los arcades, pero hay que 
reconocer a Gran Tonismo que sigue siendo 
un paraíso para los ultrafans del volante y de 
‘estas ruedas mejor para tierra". 

Este tipo de jugador encontrará cada menú 
y cada pequeña modificación disponible como 
algo imprescindible, y dudo que podamos 
explicarles de qué trata cada uno mejor de 
lo que ellos ya saben. Sí podemos dejar algo 
muy claro; el juego es mejor con respecto al 
predecesor, y no solo en el apartado gráfico, 
donde no sabemos cómo no ha quemado ya 
miles de PS3. Con la sucesora ahí, es difícil no 
verle las costuras con facilidad, pero eso no 
quita que a velocidad punta, las sensaciones 
que consigue sean magníficas. 

El sistema de progresión no ha cambiado 
en su núcleo, aunque sí en la periferia: 
acumula puntos en carreras, desbloquea 
licencias, compra coches y modificaciones. 


Alíiba: Será par modas y por coches. Las carreras de karts, 
pese a ser las menos serias, son entretenidísimas. Ahajo; Las 
sombras siguen dando aJga de (medito, pem los cambios de 
luí y las reflejos dé ios coches son impresionantes. 




mm 


Vuelta, 


EL PODERIO GRAFICO DE GRAN TURISMO 6 
HARÁ QUE AQUELLOS QUE NO HAYAN 
DADO EL SALTO A PLAYSTATION 4 NO 
LA ECHEN DEMASIADO DE MENOS 


X Acelerar 
□ Frenar 
Marcha atrás 
^‘- Cambiar vis i* 
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POR MIS CO#*$ES QUE TE PASO 

b n Los cambios en la inteligencia artificial de Gran 
Turismo 6 süo bastante curiosos, como los de físicas. 
Las colisiones siguen siendo vergonzosas, pero 
el control se nota más solido. Lo que no estamos 
tan seguras es si la respuesta de los platos de la 
máquina es ahora mejor o peor que antes, pero son 
más agresivos y luchan por cerrarte al mínimo atisbo 
de que quieres pasarles. Incluso intentarán que no 
cojas el rebufo de su coche con cambios dé carril 
Esto consigue que esperar pacientemente detrás de 
un contrincante, con las penaiizadones por daño 
activadas, para encontrar ei hueco perfecto para 
adelantar sea más divertido que nunca. Y se agradece. 


Arriba: Lo de la Lona es algo absurda, pero encantador Darse 
paseitos por un vehículo lunar tiene poco de competitiva o dE 
simulación pero ¿y qué? Todos somas Neil Aimstiang, 


rompe récords... Y por si cabía alguna 
duda, GTS sigue siendo una enciclopedia 
que cualquier apasionado del motor va a 
consultar hasta agotarla o memorizarla. 
El mimo que pone el estudio en detalles 
recónditos es sobrecogedor. 

Sea como fuere, no hay nada como ir 
saltando entre coches modestos hasta 
conseguir, tras varias horas, ei primer 
deportiva brillante y exultante con el que 
sacar tres estrellas en ese circuito cuyo 
récord se te resiste. Y vencer a la máquina en 
experto en el Circuito di Roma con un Ferrari 
Dino 24ó recién comprado es una cuestión 
de buen gusto más que de diversión. Esa 
sensación de autosuporación es lo que 
lubrica la máquina de GTé, hasta puntos que 
rozan lo absurdo, como la nueva prueba de 
conducción en la luna. Esta especie de eosfer 
egg es una excentricidad que es en el fondo 
tan realista como que alguien acumule un 
garaje personal de mil coches. 

Por eso, quizá, nos fastidia tantísimo 
que hayan introducido micropagos para 
poder comprar créditos y saltarse el ritmo 
habitual del juego, algo que sin duda va a 
afectar mucho a los modos competitivos 
Online en estas primeras semanas deL juego. 
Entenderíamos la introducción de este 
sistema si las recompensas estuvieran tan 
mal planteadas como en G15, cuya mecánica 



¿Güimos coches rar? 

Muchos, demasiados., pata itfavidü. 
Ha/1,200 rodelas. * los cuates, 
4"0 sen prHTBLm, eslu es, que se 
deforman con tas choques y qua 
estén dEys:-:sL. deldüé, Ur.lü por 
denliocort» por lucra. í orcrios 
hoy 37 5¡n CQrflaf Las va nacieres. 



Aícrturtf ¿dflWífc SÍ. No soté SU W- 
ganizadán si™ también la vetaüdad 
a la queíuxiaunyla cantidad dé 
datos [XX pantalla 

¿PROBLEMAS CON EL 

ME? 

hJi una par el momento,, pero ¡o 
nos «i ratona que cuando el jueja 
hityd wndda en irasa hubiera 
alguno. Lananmá en «tos üHítkk 
años, varos.. 
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era exagerado incluso para las cuotas de 
un juego de simulación- pero en GT6 han 
sido mucho más inteligentes y han añadido 
capas y capas de eventos secundarios: Las 
pausas para café, los desafíes de derrape, las 
misiones en desventaja... Son "min¡juegos' 
que se han visto en otros título dentro de las 
pruebas de Ucencia, pero que sean accesibles 
de forma independíenle 
es todo un acierto. Hay 
veces que no apetece 
meterse tres horas en 
una competición, sino 
echar una carrera tonta. 

Para regocijo de 
los fans, las pruebas 
de nivel son ahora más vertebrales en eL 
juego que nunca y, aunque tengamos otras 
distracciones, son La prueba definitiva para 
poder seguir adelante. Son el muro con el que 
hay que pelearse si se quiere seguir jugando, 
y contra el que es más fácil luchar si se van 
comprando con cabeza piezas y mejoras para 
ir retocando sin parar Los coches. Incluso 
si se opta por saltar online (tras conseguir 
La licencia A) y por completar tos desafíos 
creados por los jugadores, o por uno mismo, 
el juego se muestra iguaL de completo. No 
nos ha dado demasiados problemas para 
conectar y jugar. No podemos entrar en 
profundidad en este aspecto por La falta de 


jugadores, pero esperemos que no tenga Los 
problemas de su predecesor. 

No hay ninguna gran revolución en 
GTó, y no sabemos hasta qué punto algo 
así sería posible en un juego que busca, 
simple y llanamente, imitar la conducción 
de deportivos. Los a re ades tienen más 
opciones para sorprender, pero la simulación 
solo puede mejorar sus 
opciones, retocar sus 
físicas un poco y añadir 
pruebas periféricas que 
hagan más llevadero 
el largo trayecto de 
desbloqueos y licencias. 
En este sentido, Gran 
Turismo ó lo ha hecho todo bien, y hasta se 
ha permitido ser más accesible a nuevos 
jugadores. Es la combinación de cosas ya 
vistas y Los retoques aquí y allá lo que hacen 
mejora este juego, porque rompedor o nuevo 
no es que sea. Visto en perspectiva, es la 
culminación de un estilo de hacer juegos de 
coches, y en tanto a esto, es eL mejor Gran 
Turismo hasta la fecha, con diferencia. De G75 
no se podía decir esto tan cLaro. 

Así que a falta de DriveClub o de The Crew, 
buenas son tortas. 

_ _VEREDI CTO 8/10 

OTBQ PARAÍSO DE LA SIMULACIÓN 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

SIN MECRDTRANS ACCIONES; Esto de que los 
juegos que cuestan GQ euros Uewen miciopagos ms 
duele en el alma, Son opcionales, si, ¿pero os podéis 
imaginar quiénes ganarán en las partidas online? 
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ANALISIS GRAN TURISMO 6 PLAYSTATION 3 


MUCHO COCHE 


GRAN TURISMO 

Plataforma Playstation 
Compañía; Sony 
Desarrollado!; Polyphcmy 
Año; 1998 



PARA ENTENDER el peso histórico 
del resto de la serie, vamos a recurrir 
aun único dato; Gran Turismo es 
et juego más vendido de todos los 
tiempos en Playstation. Ni Cloud ni 
KazuyaniSnake. Casi 11 millones 
de copias con las que Polyphony 
revolucionó el mundo virtual: 11 pistas, 
3 licencias, 140 coches y el principio de 
una Leyenda que ha terminado con... 
Yamauchi recibiendo una calle en 
Ronda. Ehm.,. 

GRAN TURISMO PSP 

Plataforma: PSP 

Compañía: Sony 
D esa Hollad o r: Pnlyptiony 
Afín: 2DD9 



TAMBIÉN CONOCIDO como Gran 
Turismo 4 Mobite o "e! día que Yamauchi 
descubrió como crear UMOs con la 
materia de estrellas enanas blancas', 
porque todavía no podemos entender 
cómo pudo meter tal densidad de 
contenido en Los ridículos UMCte: 833 
coches, aunque un sistema de juego 
cerradísimo que obligaba a completar 
misiones antes de poder avanzar, 
Vendió más de h millones de copias. 


GRAN TURISMO 2 

Plataforma: Playstation 
Compañía: Sony 
Desarrollado*: Polyphony 
Ano:1939 



LA SECUELA en PSOne se convirtió 
en el tercer título más vendido de la 
historia de la consola (el segundo, ya 
sí, amigos del pelopincho, es FFVfí) 
con una apabullante demostración de 
fuerza. Cualquier otro habría añadido 
pequeñas iteraciones a la fórmula, 
pero Polyphony multiplicó el número 
de coches disponibles hasta los 650 
vehículos, metiendo 27 pistas, entre 
ellas pruebas de rally que aún hoy se 
cuentan entre lo mejor de la serie. 

GRAN TURISMO HD CONCEPT 

Plataforma; PS3 
Compañía: Sony 
Desarrollado*: Polyphony 
Año: ZQDE 



EL DISCO más deseado por los 
comptetistas. GTHD C pretendía ser 
un Gran Turismo iTunes para PSN, un 
esqueleto sobre el que rr comprando 
vehículos, pistas y demás, mientras 
se miti gaba el mono de Gran Turismo 
5. La cosa se canceló en 2007, sin que 
llegase a despegar realmente, pero no 
antes de que en Japón se distribuyese 
un limitadísimo número de copias de la 
demo con su caja y portada. 


GRAN TURISMO 3 A-SPEC 

Plataforma: PS2 
Compañía: Sony 
Desarrollado*: Polyphony 
Año: 20D1 



A GRAN Turismo 2000 se le fue la 
mano y se pasó de año. llegaría 
en 2001 con 180 coches, debido al 
salto de plataformas, incluyendo por 
primera vez coches sin licencia: seis 
monoplazas históricos de Formula 1 
que daban pistas con sus nombres en 
clave de sus orígenes. Eso sí, tenía 3¿ 
pistas. A día de hoy sigue siendo el más 
vendido de la serie (casi 15 millones 
de copias), una cifra casi imposible de 
repetí rpostPS2, 

GRAN TURISMO 5 PROLOGUE 

Plataforma: PS3 
Compañía: Sony 
Desarrollado*: Polyphony 
Año: 2007 



EL CULEBRÓN Polyphony se extendía 
con este Prologue, con La promesa 
de que sus compradores serían 
recompensados cuando saliese la 
versión final (lo fueron) y la sospecha 
de que alguien no estaba sacando el 
látigo mientras Fono ponía juegazos 
en la calle (durante los peores años 
de Playstation 3, para echar sal en la 
herida). Los sonyers formaron una 
pequeña religión en torno al futuro 5 


GRAN TURISMO 4 

Plataforma: PS2 
Compañía: Sony 
Desarrollado*: Polyphony 
Año:ZOOS 



LA LEGENDARIA lentitud de 
Polyphony se confirmó con et hueco 
entre GT3 y GT4 (que tuvo su ración 
de Prologues y Concepts y de todo 
para que la gente no se olvidase de 
que existía). Pero ojo, al final todo ello 
implicó que aumentó su tamaño: 

722 caches, 51 pistas y multitud de 
licencias, curiosidades y demás. 
Yamauchi lo tenía muy claro: más 
es más, casi siempre. Mientras, la 
competencia calentaba motores. 

GRAN TURISMO 5 

Plataforma: PS3 
Compañía: Sony 
Desarrollarf oí: Polyphony 
Año: 2010 



EL SALVADOR llegó demasiado tarde 
para convertirse en el vendeconsolas 
que Sony habría querido para sus 
primeros años. Para 2010 PS3 ya se 
había recuperado de sus problemas 
y avanzaba hacia la gloria. Claro que 
nadie se iba a quejar de un juego con 
más de 1000 coches, 26 localizaciones, 
71 pistas (más un editor) y licencias 
WRC, NA5CAR y Super GT. Pero su 
fórmula de 1998 ya olía a naftalina. 
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con todos esfos recios sin sor+eos 
en el inferior 


180.000 

UcáS de wfísiS, de 

CATRICE 


400 

libros de TMl Hombre. 
Reducción, de 

PLANETA 


100 

planetas del pelo 
de Viaje, de 

RABYLISS 
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ANALISIS FORZA 5 MOTORSPORT X80X ONE 


TURN 10 AHOGA EL MOTOR DE SU SUPERCOCHE 


Forza Motorsport 5 


Abajo: "Cunan del Volante, ¿cuál es el sentida 
de Ja vida? 1 ' "Coger un cache, pintarlo de fucsia 
y meterle una invocación a Khorne". ¡Y el mío ni 
siquiera está en el Tnp iQü de Morreras’ 


A EL problema es que Forza 4 era casi 
perfecto, y que Forza Horizon nos 
devolvió La Libertad más allá de Las pistas 
austeras. Forza Motorsport 5 es un impre¬ 
sionante título de debut, un juego de carreras 
realistas como no hay otro (no en consola, 
al menos) y un espectáculo visual, a pesar 
de que no sea lo que nos prometieron en el 
E3 ni de Lejos (público en 2D, unos dientes de 
sierra como para talar el Amazonas y un vacío 
general de contenido como sangrantes caren¬ 
cias), Es, ante todo, un juego para amantes del 
motor, para gente que adora las cuatro ruedas 
como nosotros los videojuegos, y a elLos van 
dirigidas algunas de sus mejoras, como el 
nuevo desgaste de neumáticos, La física mejo¬ 
rada y un nuevo sistema de suspensión. 

Oh, y la gente de Tóp Gear, Jeremy Clarkson 
(los vídeos se subtitulan, no se doblan, gracias 
a Khorne) y compañía son capaces de con¬ 
vertir la presentación de cada serie en cariño 
por el motor, haciéndote sentir que esto es la 
vida real. Una ilusión que se desvanece por 
lo limitado de su presencia (presentaciones y 
unos pocos desafíos crea dos junto a Turn 10: el 
de Londres es ñipante) y los lastres habituales 
de Forza entre cargas y matas decisiones de 
usabilidad. Los menús son irritantes y, aun¬ 
que ciertas decisiones son bienvenidas (series 
abiertas de competición desde el principio), 
su ejecución es molesta (no puedes abando¬ 
nar una hasta que no se carga la siguiente 
carrera). Al volante, todo sigue siendo Forza: 
el mejor simulador de carreras apto para el 
gran público. Aunque con un cambio impor¬ 
tantísimo para los que tengan conexión entine: 
el Drivatar. 

Por un lado, la decisión de Turn 10 de 
emplear el mágico poder de la nube para 
Llenar las carreras de corredores virtuales 
basados en gente real, es muy bienvenida 
(funciona: cada conductor es impredecible, y 
hasta he podido ver a mi Drivatar en acción 
con mi misma querencia por frenar a des¬ 
tiempo): pero por otro cada carrera ahora 
es un espectáculo de autos locos, donde el 
contacto cazurro y el conducir de oído están a 
la orden del día, quitándole un poquito de ese 
aura de profesionalidad y mandando al traste 
carreras desde La primera vuelta si activas Los 
daños. Un locurón que en Turn 10 aceptaron: 
ahora no hay recompensas por mantener el 
coche intacto porque es casi imposible y te 
dan medalla de oro solo con el tercer puesto 


DETALLES 


GÉNERO: Talleces Manolo 
PLATAFORMA: JíboH One 
PAÍS; EEUU. 

COMPAÑÍA Microsoft 
DESARROLLADOS luir 10 
PRICÉ 64,9S € 
LANZAMIENTO: Va a Ja venta 




AMÁUSI5 0NUNE Si 


LA ILUMINACION DEL JUEGO ES EL | 
APARTADO DONDE MÁS SE NOTA ELj 
SALTO GENERACIONAL LA LUZ EN J 
EL PARABRISAS SE COMPORTA CON UN 
REALISMO ESCALOFRIANTE.! 


en muchas pruebas. Tampoco hay coches de 
regalo con alegría (porque hay pocos), ni esa 
sensación de avance cuando le metes horas y 
horas al juego,,. Para acabar con cinco vehícu¬ 
los (y sin mejorar). Algo deliberado cuando en 
cada menú el juego dedica y destaca el botón 
X para que te gastes dinero en micropagos 
con el fin de desbloquear coches virtuales; 
te llena los concesionarios de coches inac¬ 
cesibles con La etiqueta DLC (un momento, 
¿el coche ya está en la tienda poro tengo que 
pagar por él? ¿En serio?) y te empuja a que 
compres a ciegas, porque lo de darse una 



vuelta para ver si te gusta eL vehículo es algo 
del pasado. Forza 5 se mueve a partes iguales 
entre las peores prácticas de Los free-2-play 
y la sensación de juego precipitado y a medio 
hacer propia de un lanzamiento: 2D0 coches, 
14 pistas, una miseria en comparación con 
Los buenos tiempos de Forza 4. con ausencias 
sangrantes (¡Nürburgring!) que La aparición del 
circuito urbano de Praga o el impresionante 
recorrido alpino de Spa-Francorchamps ape¬ 
nas subsanan. La idea, Turn 10, era tener más, 
no perder de todo y Luego ya si eso en casa 
saco la cartera, ¡otra vez' 

■* Es cierto que cada circuito tiene un nivel 
de detalle asombroso, pero también que es 
más falso que una moneda de 3 euros. En mi 
primer recorrido por la pista de pruebas de 
Top Gear me pasé de frenada y elegí conducir 
el coche hacia una pila de neumáticos, espe¬ 
rando que tanta next-gen se aplicase a algo 
simple y obvio. ¡Ay!, error. La ristra de gomas 
demostraron la absorbencia de un ladrillo y su 


80 games™ 
















APURANDO LA FRENADA 

oS La degradación de los neumáticos sobre la pista es uno de los efectos 
más impresionantes de Foaa, y en las carreras a varias vueltas se nota 
en el agarre (con todo en realista, al menos). Los nuevos circuitos también 
aportan una variedad necesaria, y ios antiguos han sido rehechos desde 
cero para garantizar que en Farm 5 no nos falten chkanes satánicas, 
curvas peraltadas donde machacarnos ios ejes, y hasta baches en 
el impresionante circuito' urbano de Praga. Entienda que un nivel de 
minuciosidad tan bestia ileva su tiempo, pero pérdidas como Nüfbucgring o 
Montserrat duelen más cuando me imagino el potencial que podrian tener 
en este Pona 5. Menos mal que ia generación es ¡oven, porque la nueva 
base es buena, pero se ve a millas que es eso, una base. 


Arriba: Aunque i Fotza 5 le ,astra demasiada la (educción extrema de su catálogo de autos 
y pistas, cuenta con algunos supercarros ultra exclusivos como La Ferrari o el McCIaren P1 
(imagen del juego), entre bugas más de! montón, ¿Quieres más? Pues a sobar euros. 


¿KAN CA MBIADO US ME¬ 
JORAS DE LG5 COCH ES? 

Con la nueva SM&cenaión y sistema 
de neumáticos, losEanédcosdeL 
rendimiento ven a Hipar. 

¿NECESITO COCHES PARA 

EL ONLINE? 

Oye nü curda ei pánico, el juega 
te permite alquilar vflWcutos pora 
la ocasión. Esa sí, despídele de La 
txpflritncia y la progresión con 
e$ia opción. 

¿QUÉ MÁS HAY. APARTE DE 

CARRERAS DIRECTAS? 

Desafíos de tráfico wn cierto 
ararna ocKdbiLem: pistas con 
decenos de coches tontos y varios 
ccrap Elida res. X las pruebas de 
Top Gesr, qc® son do Lo mejor 
del juega. 


Abajo; El tdUer do pintura 
sigue siendo tanto mi 
parte Favorita del juega 
como Ea más insufrible, 
y donde de verdad haría 
Falta que demostrase 
que Kinect 2.D es Jo que 
dice ser. Pintar con el 
gamepad y na pader 
importar imágenes huele 
ya a naftalina. 


misma consistencia. Yo quería ver neumáticos 
rodando y me topé con Los límites de La inmer¬ 
sión. Pasa Lo mismo 
con el cutrísimo públi¬ 
co y otros cuantos 
detalles; mientras te 
mueves y solo piensas 
en Los otros coches, 

Forza 5 es una ilusión 
que funciona. Que 
funciona de fábula; el 
modela de conducción es perfecto, y cada 
coche responde de manera única (es más, 
el mismo coche pide distintas conducciones 
dependiendo de cómo lo ajustes, incluso sin 
comprar piezas nuevas para él). La vibración 
de los gatillos y su resistencia proporcionan 
una respuesta física a nuestra conducción que 
no es satisfactoria, sino lo otro. Lo siguiente 
de Lo siguiente. Pero en el momento en el 
que quieres (bueno, querer no, pero conduzco 
fatal) interactuar con el escenario, nos topa¬ 
mos con el truco y La magia se disipa. 


Forza 5 me recuerda demasiado al malo¬ 
grado Project Gotham Racing 3 con el que 
debutó 360: la búsqueda de 
la fascinación gráfica y su 
antítesis apresurada por 
ser el juego de coches que 
toda consola necesita para 
debutar se cargaban buena 
parte de tos logros de su 
predecesor (PGR2 es, fácil¬ 
mente, uno de los mejores 
juegos de conducción de todos Los tiempos), 
Me gust a ría deci r q u e Forzo 5 es el mejor Forza 
posible, pero es que sus dos antecesores (y 
Horizon, con su libre concepto de la juerga) se 
lo comen en todo menos en tres o cuatro deta¬ 
lles. Detalles que conforman casi todo el juego, 
cuando lo que esperábamos era más. No tener 
que elegir entre novedad o contenido, 

JAVI SÁNCHEZ 

_ VEREDIC TO 7 /ID 

LAS PRISAS SQ10 SÜR SUENAS EN LAS RECTAS 


MEJORADO 

SUPERANDO AL ORIGINAL 

DUIYATAR: En Xbox, el Drjvalar era una IA que 
corría por ti para ¡ganar dinero mientras hacías Ea 
cena. Aquí te sustituye entine. 

GATILLOS HÁPTICOS: Pocas cosas nos han 
gustado mis en One que la vibración y resistencia. 


Arriba; El nivel de detalle de las caches es gloria pura siempre que, coma a mi, le den más o 
menos igual los dientes de sierra. En redacción rechinaban ios dientes con ellos. 


Sames 1 ''-' 1 si 


















































ANALISIS 


RYSE XBOX ONE 


ALEA JACTA EST 



Á Ryse es un juego tan sencillo y 
I claro, que sacarle demasiados 
defectos puede provocar cierto complejo 
de abusón. El problema con Ryse, que como 
sabréis bien a estas alturas no ha tenido una 
brillante carrera crítica, está en la confianza 
de Microsoft en que Crytek facturaría un 
producto tan impecable visualmente 
aprovechando la potencia de La nueva 
generación que no tendría que preocuparse 
de nada más. Ni siquiera do que el juego 
sea un reciclado de un título originalmente 
concebido para Krnect y que se note en 
ocasiones hasta extremos ridículos (de qué 
si no los risibles ataques a distancia con 
lanza o las soporíferas, casi cinemáticas de 
poco interactivas, escenas comandando 
una falange de soldados romanos). Quizás 
nos hemos dejado Llevar por la experiencia 
de cambios de generación anteriores, 
donde el salto gráfico era tan monumental 
que podía cubrir otras cuestiones. Pero 
Xbox One y Playstation 4 aportan juegas 
solo sensiblemente más vistosos que sus 
precedentes, y hay que trabajar un poco más 
la parte mecánica, porque una cara muy 
expresiva (muchísimo, es cierto) ya no salva 
un juego, 

Y en Ryse hay bastante que salvar, 
comenzando por un sistema de combate 
sumamente bobo a pesar de que se afianza 
en un precedente obvio y sólido: la lucha 
cuerpo a cuerpo de los Arkhom. Pero 
donde en Los juegos de Rocksteady las 


DETALLES 


PLATAFORMA: XbuH One 
ORIGEN: Alemania 
COMPAÑÍA: 
Microsoft Studios 

DESARROLLADOS Crytek 
PRECIO: 

LANZAMIENTO: Ya a la venia 
JUGADORES: 1-2 



Aba¡o: Con tedas sus múltiples posibilidades en cuanto a número de enemigos y circunstancias, ei 
sistema de lucha es bastante plano y le dominarás en un lato. 



secuencias de combate son satisfactorias y 
profundísimas, hasta el punto de casi poder 
sostener el juego por sí solas, aquí son 
mediocres y técnicamente muy desaliñadas: 
personajes que salvan distancias enormes 
para goLpear, 
retahilas de combos 
casi infalibles y 
que solucionan 
cualquier combate,,, 

Ryse no es un 
juego deplorable, y 
desde luego Crytek 
sigue despuntando en el aspecto gráfico y 
en cierto aliento épico que inunda los niveles 
más mulitudinarios. Por desgracia, no 
termina de encontrar un tono estable, y a 
dramas familiares que deben resultarnos 
emotivos y que espoLean todo el periplo del 
protagonista se une un tramo final verbenero 
y robado a Gladiator. Si en algún momento 
el tono adquiere cierta gravedad, queda 
destrozado por unas ejecuciones en los 


combates de dibujo animado hiperviolento. 
No es de extrañar que el mejor nrvel del 
juego sea uno que no pega ni con cola con 
el resto. La defensa de La ciudad de York, 
diseñado con el ojo puesto en clásicos de 
la aventura fantástica 
más que en el pepium 
realista que a veces 
quiere ser Ryse. 

Nada de ello, por 
supuesto, i m portaría 
lo más mínimo con un 
sistema de combate 
pulido y menos repetitivo, pero no es el caso. 
Como demo de lo que está por venir; no está 
maL Como juego de Kinect venido a más, 
llega por los pelos, Pero como aventura épica 
y emocionante, a Ryse Le queda un Largo 
camino por recorrer. 

JOHN TONES 

_ VERED ICTO 6/10 

UNA GOLOSINA VISUAL QUE COJEA Eli LOS COMBATES 


LA HUELLA 

QUÉ HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

LA ÉPICA VISUAL: No hay ninguna duda de que. 
a estas alturas, Ctyifik es muy capaz de doteí de un 
empaque gráfico considerable a los juegos. Aquí. Jo 
adoma con cierta épica macabra notable. 
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ANÁLISIS NBA UVE 14 XBOX 36G 


EL ANGOLAZO DE EA TIBURON 

NBA Uve 14 


AL DETALLE 


GÉNERO: Pachanga coja 
PLATAFORMA: Xbo* ONE 
OTRAS PLATAFORMAS: PS4 
PAÍS: EE.UU. 
CDMPAÑÍA: Electronic Arts 
DESARROLLADO!?: EA 
Tiburón 
PfiECO: 59,95 £ 
LANZAMIENTO: Ya a 1a 
venia 
JUGADORES: 1-4 
ANÁLISIS ON'UNE: Sí 


Arribar Las repeticiones permiten disfrutar da los buenos ra erren tas (que Los hay) con un nivel 
de detallo mediana mente generoso. La red, por cierto. está muy bien, mejor que en 2K Abajo: 
Gciavius luthor. el mayor chupón del universo. Lanza GO tiros, falla 40 y nadie le sienta. Ay 


EA estaba desesperada por 
devolver a La cancha a NBA Uve 
tras varios años seguidos plagados de 
desastres, barbecho o, simplemente, 
no Llegar a tiempo, Y pagando ia Licencia 
relig i opamente. Pero parecía que con ia 
llegada del motor Ignitey tres larguísimos 
años en desarrollo podrían plantar cara 
a NBA 2K. No contaban con que el títu¬ 
lo de 2K Sports se ultravitaminase cual 
Super Ratón para su debut generacional 
ni, supongo, con que el resultado final 
fuese un Uve inferior hasta a los últimos 
títulos de la franquicia. 

El desastre es total: la apariencia gráfi¬ 
ca de los jugadores huele en demasiadas 
ocasiones al hardware de los últimos 7 
años; la inteligencia artificial no sabe jugar 
al baLoncesto y, para colmo, el producto 
está plagado de todo tipo de bugs y caren¬ 
cias. Desde jugadores que no reaccionan 
a nuestras órdenes hasta animaciones 
tan prefijadas que el juego distorsiona sus 
acontecimientos para encajarlas como 
puede. Es una lástima, esperábamos algo 
digno, una base con La que ir pLantando 
cara al rival por el bien de todos. Pero no, 
parece que bastante 
han tenido con Llegar 
al mercado. 

En La parte posi¬ 
tiva, Uve presenta 
una apabullante 
selección de modos 
de juego, que nos 
permiten desde repasar tos mejores 
momentos de La NBA hasta adentrar¬ 
nos en el coleccionismo Loco del Ultímate 
Team. Y un modo Estrella Emergente 


donde creamos a nuestro propio jugador 
que es to más atractivo del juego. Pero 
por vicio, la IA es tan cochambrosa que 
mientras en NBA 2K14 hay que sudar para 
conseguir minutos, 
aquí ya podemos ser 
MVP desde el parti¬ 
do de debut. Es tan 
fácil jugar de palo¬ 
mero que parece 
que han contratado 
a Iturriaga de asesor 
deportivo. Aun así, existe cierta satisfac¬ 
ción en esa irrealidad propia de Los Live del 
siglo pasado en la que podemos ponernos 
ciegos a encestar con un mindundi sin 


evolucionar. En Tierra-Uve, ese mundo 
paralelo, hasta nuestra peor creación está 
predestinada a ser Jordán. Y da cierto 
gustico arca de, que no de simulación. 

En Los partidos completos, sin embar¬ 
go, la frustración está a la orden del día: 
el juego pos ¡dona l no existe, y la defensa 
depende más de la suerte que de hacer 
las cosas bien, Todo se reduce a un rifi¬ 
rrafe de canastas con tanteos absurdos 
(por lo alto o por lo bajo) y La sensación de 
que no tenemos el control sobre nada de 
Lo que sucede en La cancha, por causas 
ajenas a nosotros. 

La buena noticia es que han vuelto, al 
menos, y que hay un par de buenas ideas 
debajo de este descarrilamiento (el mane¬ 
jo del balón en manos del jugador, por 
ejemplo, tiene potencial para superar al 
rival 2K en un futuro). Pero queda un largo 
camino por recorrer hasta ser un juego 
mínimamente aceptable. En su eslado 
actual, NBA Uve 14 soto es apto para 
gente que no sepa qué es el baloncesto. 

JAVI SÁNCHEZ 



LA HUELLA 

LO QUE HACEÚNICO ÉSTE JUEGO 

DRSBELÜNGi Las superes Celias -y nj estro jugador. 
con el tiempo- son capaces de manejar Ja bola a 
su antoja cao el stick derecho, con un sistema de 
combos rcmpetcbiJios can potencial futura. 


Arriba; Los estadios de NBA Live 14 nos han dejado fríos. No entendemos que con lo curradas que están Mariden y aquí tengamos una 
presentación tan... neutra (siendo generosas). Los pobres jugadores atraviesan, ademas, una crisis de identidad, cerra éí pobre HardefL 
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UNA PEO RADA QUE NO ROZA NI EL TABLERO. 
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ANALISIS KILLER INSTINCT XBOX ONE 


MORTAL KOMBAT Y STREET FIGHTER LO ESTABAN ESPERANDO 

Kiiler Instinct 


DETALLES 


FORMATO; Xbox One 
ORIGEN: ístacios Unidos 
COMPAÑÍA: Microsoft studios 
DESARfiOLUOOR: Double Heüx 
PRECIO: F2P{13,ÍI9 € completo) 
LANZAMIENTO: Ya la venia 
JUGADORES; 1-2 
ANAüSIS ONLINE: Si 



A Sola recordamos un pseudo- 
estreno de un sistema apoyado en 
un juego de ludia, el de Super Nintendo 
con Street Fighter II. ¿Tendrá el mismo 
efecto Kiiler Instinct en Xhox One? El 
nivel de escepticismo estaba al máximo: 
paso de las 2D a las 3D, desarrollado por una 
compañía que no tenía nada que ver con Rare, 
estreno del género en una nueva generación 
de consolas, free to play... Y tras dos o tres 
combates, confiamos plenamente en Double 
Helix para hacer el juego que quiera, por 
sagrada que sea la saga a la que pertenezca. 
Kitler Instinct nos ha encantado. 

Todo hay que decirlo: la voz del comentarista 
y el sutil remix de la banda sonora del Kiiler 
Instinct original ya nos tenían casi convencidos 
incluso antes de comenzar un solo combate... 
Pero pongámonos profesionales y serios. 
Tras una amplia experiencia en el género de 
la lucha y tras haberle dado muchas horas 
a las anteriores entregas de Kitler Instinct. 
la creación de Double Helix nos parece un 


sucesor más que digno de la saga creada por 
Rare. Y por obvio que resulte el regreso de la 
saga, tras el éxito de los nuevos Mortal Kombat 
y Street Fighter, y el esperada éxito entre los 
aficionados a la Lucha, hay que admitir que 
el nuevo Kilter Instinct es un beat'em-up bien 
hecho, muy equilibrado, jugable y original 
(todo Lo original que puede serlo dentro del 
género, claro está). 

«5 Double Helix ha recuperado La base jugable 
del Kitler Instinct original y ha ‘normalizado" 
técnicas como La del ya mítico Combo Breaker y 
movimientos como muchos de los de Jago, que 
en el primer Kl terminaban de forma antinatural 
con el stick en diagonal Los controles siguen 
siendo similares a los de Sfreeí Fighter, con seis 
ataques diferentes pero junto a una mecánica 
bastante compleja y variada, con una selección 
de personajes muy diferentes, encontramos 
lo que realmente convirtió a La saga en una de 
Las grandes del género en los 90: su original 
sistema de combos. 



Atajo; Todos los personajes pueden potenciar cualquiera 
de sus movimientos especiales: bastará con tener energía 
especial y pulsar dos botones al ejecutar un determinado 
movimiento. £J efecto visual es espectacular y la posibilidad 1 
de realizar en medio de un combo aporta mocha variedad. 


Arriba: Jago sigue siendo el RyufKen de Ja saga Kiiler Jrtsfíncr. 
Por suerte ahora ninguno de sus ataques acaba en diagonaL 
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PROMETE HORAS DE DIVERSION EN XBOX UVE 


LA BASE DE LA JUGABILIDAD DE Kl, QUE 


SU ORIGINAL SISTEMA DE COMBOS SIGUE SIENDO 


C-C-C-C-CDMBO BREAKER! 

dS El contrapunta a La posibilidad de crear inmensos combos con los 
que castigar a nuestro oponente es el espectacular Combo Breaker. En 
los primeros Mfer fnsiinct cada personaje ejecutaba el Cambo Breaker 
de un modo diferente, pero Dnuble Helix nos ha puesto las cosas 
más fáciles: para realizarlo bastará con pulsar puño+patada. pero con 
el mismo nivel de fuerza con el que nos está atacando el oponente. 

De este modo, podremos romper el combo si conocemos bien los 
movimientos del personaje enemigo., o si tenemos suerte, claro. Si nos 
equivocamos, aparecerá una X sobre nuestra cabeza de dos colores 
diferentes, indicándonos si hemos fallado en el timing o en la fuerza 
del ataque. 


Cada uno de los seis personajes 
disponibles {en la versión completa, más 
adelante aclararemos este detalle), dispone 
de movimientos para arrancar un combo 
(opener), técnicas para alargarla de forma 
automática o 'manual' (linker) y diferentes 
formas para terminar el combo haciendo el 
máximo daño posible (finisher). El límite lo 
pondrá la imaginación del jugador,., y una 
nueva barra que aparece al comenzar 
cada combo, y que nos indica hasta dónde 
podremos llegar, eliminando 3SÍ abusos online 
y combos infinitos. Como hemos mencionado, 
ahora tos Combo Breaker se hacen del mismo 
modo con todos los personajes: pulsando 
puño-t-patada con la misma fuerza con la que 
el oponente está atacando en ese momento; 
si no lo hacemos correctamente, quedaremos 
totalmente expuestos al combo y no podremos 
frenarlo. 

Y como el género h |_A HUELLA 

evolucionado de forma ______. 

considerable y difícilmente 
la jugabilidad de Killer 
instinct podría destacar 
tan soto a través de sus 
combos, Double Helix 


detalle más destaca ble de esta nueva entrega, 
posiblemente porque antes no era una norma, 
es la inclusión de un completísimo tutorial 
capaz de hacer entender el funcionamiento 
de cualquier beat'em-up moderno al luchador 
más novato. 

•SY ahora entramos en el terreno escabroso 
deL precio, las políticas free to play, y de 
constante actualización aplicadas por Double 
Helix a la nueva entrega de Killer Instinct. 
Podremos descargar el juego de forma 
totalmente gratuita, siempre y cuando 
queramos jugar úricamente con un personaje 
(que irá rotando entre los seis disponibles 
inicia loríente); si queremos añadir luchadores a 
nuestro juego, cada uno nos costará 4,99 6. Por 
otro Lado, podremos adquirir un pack llamado 
Combo Breaker Pack con todos los personajes 
iniciales disponibles 
o de inminente 
aparición por 19,99 €: 
Chief Thunder, Jago, 
Sabrewulf, Orchid, 
Glacius y la nueva 
incorporación, Sadira; 
Fulgore y Spinal 


LO QUE HACE UNICO AL JUEGO 

COMBOS: Aunque la técnica ya estaba inventada. 
Race creó un sistema de tambor connpiejo. original 
y que ningún ouo título explotó del mismo modo. 

Gcuide Helix ha respetado y mejorado la técnica. 


ha incluido otras interesantes posibilidades, 
como la de potenciar todos los movimientos 
especiales (válido también en los finishers), o 
cargar el personaje durante unos segundos 
para hacer más daño al oponente. Claro 
está, también podremos defendernos en un 
primer momento con técnicas "básicas' del 
géneroi comenzar combos con ataques en 
salto, cancelar movimientos normales con 
especiales, utilizar rutinas de proyectiles y 
'anti-aéreos' para anular al oponente... Pero 
hasta que no controlemos eL sistema de 
combos nos resultará complicado ganar varios 
combates seguidos en Xbox Live. Quizá el 


también estarían incluidos y supuestamente 
llegarían a Xbox Uve antes de final de año. Si 
somos auténticos fans de La S3ga, podemos 
hacernos con la Ultra Edition, que junto a lo 
ya mencionado incluye la versión recreativa 
del primer Kitler Instinct por 39,99 euros o, 
directamente, reservar (exclusivamente a 
través de Microsoft Store) ta edición física del 
juego junto con un Libro para coleccionar pins 
de los personajes creado por Penny Arcade 
por 59,99 dólares (43,74 euros). 

El juego está en constante evolución y, 
aunque La oferta free to play es de Lo mas 
suculenta, Double Helix aún tiene que Lanzar 
su modo historia (únicamente podremos jugar 
combates aislados, offline u online. contra 
La CPU u otro jugador) y otros personajes. 
Misteriosamente, los desarrolla dores han 
dado más importancia a la posibilidad de 
personalizar el aspecto de los luchadores que 
al modo historia, pero confiamos en que este 
nuevo Killer Instinct, digno sucesor de la saga, 
crezca hasta convertirse en un título completo, 

DOC 
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TRIUNFAL REGRESO A FALTA GE ALGUNOS ELEMENTOS 


¿m AGA RRES? 

No es torró La primera 
entrega de La saga. Todos Les 
personajes tienen agarres y 
Thunder los [¡ene especíeles. 

¿DOMO HAGA COMBOS? 

La técnica es práclrcamenle 
idénticas la de Las primeros 
KMer Jtnsíj'ncí; Tiene su 
compLcjííIüd, pero el juego 
incluye un comptelisimo 
lutoriaL que Lo hace fáoL 

¿FR EE TO púa? 

Podrás descargad 0 de forma 
gratuita y jugar con un único 
luchador; cania Luchador extra 
te costará 4.99 £ si no te haces 
con Lo versión completa. 

Abaja: Si te Fijas, en 
la parte inTerinr de 
la pantalla verás una 
leyenda can Jos controles 
de "movióla*. Podrás 
ver las repeticiones de 
todos tus combates en 
cada sesión de juego y 
aprender de tus errores y 
deL oponente. 
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ANALISIS ZOO TYCOON XBOX ONE 



Aííiba: En ej universo efe Zoo Tyeoon, Jos 
animales dLsfiutan con mejoras especificas. 
Al antílope: por ejemplo, le flipa soltar coces 
a esta suerte de pincho moruno gigante. 
Pero conocemos humanos que disfrutan del 
pilotes, asi que... 


YO LO QUE DIGA PETA 

Zoo Tyeoon 


A La tigresa Carol está preñada. Es una 
noticia magnífica indicada por una 
notificación en (a esquina superior izquierda 
de la pantalla. ‘Seguro que esto atrae a más 
pardillos', pensamos en pleno modo "pesetorj 
imaginando nuestro zoológico rebosando de 
personitas con dinero. Siguiente notificación: 
'Los chimpancés están lanzando caca por 
todas partes, puede que quieras interven i r' r o 
algo así. En fin. que toca volverá currar. 

Zoo Tyeoon exige tanto la gestión 
administrativa de una atracción pública como 
que no se te caigan los anillos por tener 
que enfangarte hasta en el último detalle de 
mantenimiento para que todo funcione como 
un reloj. Así que, aunque pretendas dedicar 
todo tu tiempo a edificios de investigación, 
campañas de publicidad, o al ajuste de las 
tarifas de cada instalación de pago (nosotros 
apLicamos la escuela austríaca: 'que no les 
quede ni para pipas'), siempre hay tareas 


más triviales por hacer, desde suministrar 
perritos al restaurante de comida rápida 
hasta reparar las duchas de los elefantes 
o, simplemente, asegurarse de que las 
papeleras se recojan. El resultado final es un 
Sim ligerito, pero con un toque personal. 

El juego gravita estéticamente hacia lo 
cuqui, aspecto potenciado por la capacidad 
de poder pasear por el recinto e interactuar 
con los visitantes a nuestro antojo (saluda 
con la manita a Kinect y te devolverán el 
saludo: json educados y sociables, no son 
seres humanos!), o recorrer en buggy las 


LA PREOCUPANTE AUSENCIA DE| 
DIFICULTAD 0 DESAFÍO AL JUGADOR 
JUEGAN EN CONTRA DE LA l 

LONGEVIDAD DEL TÍTULO I 


DETALLES 


GÉNERO: Sim hap en 

catadas 

PLATAFORMA: 

Xtmx One 
PAÍS: Reino Unido 
COMPAÑÍA; Microsoft 
DES ARROLLADOR: Ffüíltier 
Developinents 
PRECIO: 64.95 € 
LANZAMIENTO; Ya a la 
venta 

JUGADORES: 1~4 
ANÁLISIS ONLINE: No 


instalaciones, pero sin poder atropellar a 
nadie. Incluso podemos jugar a San Francisco 
de Asís con los animalitos a los que tenemos 
enjaulados para forrarnos. 

■S Es sorprendente lo bien que responde 
Kinect en este título. Podemos definir hasta 
tres interactuaciones gestuales en cada 
recinto: desde usar una manguera para 
lavar a los animales de mayor tamaño, 
hasta alimentar a los elefantes con fruta que 
cogerán de nuestra propia mano. También 
podemos hacerles muecas y carantoñas a los 
monetes para que las imiten. 

Será que Kinect no encierra secretos para 
Frontier Developments, que ya nos dejaron 
uno de los títulos con mejor respuesta en su 
versión anterior: Kinectimals. Zoo Tyeoon va 
un paso más allá, intentando reconciliar el 
aspecto de acariciar peluches que respiran 
con los despiadados manejos objetivólas 
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[FAQ 


¿CUÁL ES TU ANIMAL 

FAVORITO? 

El omítomncov Pfero a lo hay en 
XbüK One. no Id he visto. 

¿PUEDES HACERLES 

PERRERA? 

Si n¡5 tos itejan r* atnopellar 3 Eo? 
deibifis humanos... 

¿Ni UM FQQUFTQ? 

Mira indusci ajando les dejas 
nwirst de tambre, viene un 
helkriptera y se lea Heve a un 
zoo mejor. Ooe dicho »i suena 
al asta de tas pernos pero r». 



Izquierda: La Forma más Fácil de gestionar nuestro 
Emporio, desde dondE pndtEinos construir y despiaiai 
vEloirTiErtíE a nuestro personaje. 



ÜEcerha: EJ modelado de los 
animaiEs es increíble, con un 
diSEño a medio camino entre el 
Fotorrealismo y la caricatura. 


Debajo: Además de Jos grandes 
recintos, hay terrarios para Jos 
animales más pequeños, como 
lagartos, pájaros y mamíferos. 
Una Forma barata de conseguir 
variedad. Y dientes. Y dinero. 


SALVAD A LOS ANIMALES 

c8 Frontier Developments y Microsoft tienen un 
plan para que mantengas el interés en el juego 
y que, al mismo tiempo, tus esfuerzos en Zoo 
Tycoon tengan un impacto en la conservación de 
las especies del mundo real, la idea es que los 
desafíos paca la comunidad pedirán unas metas y, 
si se cumplen, Microsoft donará dinero a la ONG o 
el zoológico que toque. Esperamos por su propio 
bien que esos desafíos tengan requisitos mínimos, 
porque de lo contrario ya vemos los titulares de 
"Xbox One niega dinero a las pobres ballenas". 



de un magnate de la explotación animal 
El resultado de la mezcla es satisfactorio, 
aunque a costa de sacrificar la parte de 
simulación y gestión (considerando a qué 
público se dirige no nos extraña mucho). 
Aparte de nuestra vista en tercera persona 
para cuando recorremos el zoo. la mayor 
parte de nuestra partida transcurrirá en un 
modo más alejado, donde podremos ver 
(e intervenir) todo nuestro emporio det tirón. 
Un modo estándar para cualquier estrategia 
en el que podremos colocar nuestros edificios 
mientras el juego se encarga de construir 
las carreteras por nosotros, quizás la mayor 
pérdida en un género donde tirar calzada 
siempre ha sido esencial 
Tampoco podemos 

delinear nuestros 

edificios, con lo que la 
sensación lina! es de 
esos puzles de madera 
en los que soLo hay una 
solución posible: mi zoo 
y el tuyo se parecerán mucho. Sensación 
de ser tü el animal enjaulado en los modos 
libre y de desafío, donde deberían exprimirse 
nuestras meninges de potentado de la 
naturaleza cautiva, pero que nos dejan un 
regusto amargo. El último modo. Campaña, al 
menos nos conduce por misiones específicas 
en las que la homogeneidad del parque pasa 
a segundo plano, 

■! Tampoco es grave: hay contenido como 
para que su público objetivo le saque horas 
y horas si quiere, pero la casi total ausencia 
de dificultad y eL desafío nuLo a nuestras 
habilidades hará que el cansancio llegue 
primero. No se nos va de la cabeza que 360 se 
abrió con un pe pinaza de Rare, un Viva Piñata! 
que no tenía miedo de tratar a los niños y 
al público familiar como seres capaces de 
experimentar y aprender. Aquí Frontier trata 
a los jugadores como entes mayormente 
pasivos, centrando todos sus esfuerzos 
en que recorran un paraje exquisitamente 


decidido... Por los propios desarrolladores. 
Esto es lo contrario al amor en Los tiempos 
del Minecraft, vaya. Al final, lo cuqui no 
puede sostener un armazón donde nuestras 
mayores preocupaciones sean limpiar caca 
de mono y ajustar finanzas. Para rematar, 
solo hay un puñado de especies disponibles 
para nuestro zoológico (aunque con varias 
razas y variantes), io que implica que una 
vez subamos unos cuantos niveles ya no nos 
quedará nada nuevo por ver. 

Incluso los desafíos periódicos, en Los 
que la adrenalina del cronómetro salta ante 
cuentas atrás cada vez más reducidas, pronto 
empiezan a repetirse. Peón la penalización 
por ignorarlos es 
mínima y su diseño no 
equilibra recompensa y 
castigo a medio plazo: 
si tengo un Rey León 
que es una fuente de 
público, ¿para qué voy 
a devolverlo a África a 
cambio de un único pago de Benefactor X? 

AL final, no nos queda claro a quién va 
dirigido Zoo Tycoon, porque se queda 
como Bunbury: entre dos tierras. Por un 
lado está la función KEnect-niñera, con los 
componentes de Kinectimals pensados 
para tos muy pequeños. Pero, por otro, la 
introducción de tareas de simulación, por 
ligeras y huecas que sean, supera esa franja 
de edad necesariamente, dejando al resto 
de La pirámide jugadora insatisfecha por 
su cobardía. Y es una lástima, porque hay 
buenas ideas detrás de Zoo Tycoon, pero 
las castra esa manía de tos últimos años de 
pensar que las familias son tontas. Un niño 
no se va a frustrar, traumatizarse y subirse 
a un campanario con un rifle dos décadas 
porque su zoo no marche bien, Frontier. Pero 
síes muy probable que se aburra ante lo que 
ofrecéis y pruebe Skyianders en su Lugar. 

_ VEREDICTO 6/10 

"ODDH, QUÉ MONO 1 ’ DÜRAííTE UNAS HORAS Y YA 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

¡Es kinéeticor: Ver como los animales imitan nuestras 
expresiones Faciales y que el sensor lEcoge nuestros 
gestos sin problemas a la hora de interactuar con los 
animales, es glorie. Aquí Kinect si ofrece Lo prometida. 


gantes 1 87 




















ANÁLISIS KNACK PLAYSTATION 4 



VIEJA ESCUELA PARA LA NUEVA GENERACIÓN 

Knack 


A Knack habría sido un título de 
Aá I lanzamiento de éxito hace 20 anos. 

La industria, sin embargo, ha cambiado 
mucho y ahora no se entiende por qué 
Sony ha tirado de valentía para estrenar su 
consola con él. Knack , escrito y dirigido por 
Mark Cerny, es un plataformas muy clásico, 
algo lógico pues Cerny trabajó en Sonic The 
Hedgehog, Crash Bandicoot o Spyro. Lo 
viejuno se ve rápido, pues, tanto como sus 
abundantes defectos. 

Knack es un ser compuesto de reliquias 
y creado en una sociedad futurista tras años 
de investigación que puede absorber piedras 
y otras reliquias para crecer de tamaño y 
fuerza. Es un concepto interesante y con 
mucho potencial, pero desaprovechado. 
También puede saltar, lanzar puñetazos, 
hacer un ataque especial si se recolectan 
ítems específicos y, lo más importante, 
esquivar en cualquier dirección con el stick 
derecho. Este simpLísimo esquema se 
mantiene durante todo el juego y nunca hace 
uso real de las novedades del Dua [Shock 4, 
lo cual nos extraña bastante. 

Para un juego con un took tan infantil, 
Knack es increíblemente difícil. Da igual lo 
grande o pequeño que seas, dos golpes 


AL DETALLE 


GÉNERO: Ni fu, ni fa 
FORMATO PS4 
ORIGEN: Japón 
COMPAÑIA Sony 
DESARROLLADO!?: Sony 
PRECIO: 53,99 € 
LANZAMIENTO; Ya ala venia 
JUGADORES: 1-2 



pueden matarte. Cualquier enemigo 
es una gran amenaza y hay que ir con la 
precaución al nivel de Dark Souls. Esquivar¬ 
en el momento adecuado es esencial 
y hay que aprenderse las animaciones 
de los enemigos para hacerlo bien. Los 
checkpoints tampoco abundan, de modo 
que morir supone muchas veces, repetir un 
largo trayecto. Es algo muy frustrante, sobre 
todo cuando enemigos que no ves por culpa 
de la cámara te matan de un flechazo. 

Cogerle el truco y aprender a acabar con 
grandes enemigos es entretenido, pero la 
falta de variedad echa 
todo lo demás por 
tierra. La jugabilidad 
evoluciona tan poco que 
lo que aprendes en Los 
primeros 30 minutos es 
lo que sigues haciendo 
al final. Así que, quitando 
los gráficos, este título bien podría ser de 
PS2. No hay nada novedoso y termina 
pareciendo un GodOf War venido a menos. 

El diseño de niveles también es repetido 
hasta la náusea: mismos patrones, mismos 
espacios abiertos con enemigos y mismos 
caminos hasta la próxima batalla. Cambiará 
el escenario, pero no la estructura. Los 
cambios de elementos, como cuando Knack 
absorbe madera o hielo o se vuelve invisible 
para atravesar unos láseres, nunca se 
aprovechan para variar en algo. Luego, que 
el bicho crezca o empequeñezca depende 


siempre del juego y nunca se te permite ser 
grande rápidamente. E incluso si eres así, 
los enemigos también crecen para seguir 
poniéndolo difícil. Los controles tampoco 
varían y Knack no se ralentiza mucho por 
ser más pesado ni grande. Ser enorme y no 
sentirse como tal es una porquería. 

Por último, Knack tampoco es demasiado 
bonito. Comparado con su hermano 
de lanzamiento, KilUone , no tiene nada 
que no pudiera hacerse en una PS3. Las 
ralentizaciones ocasionales cuando muchas 
partes de Knack revolotean sobre él no 
ayudan tampoco y 
son pura fachada. 

Que la historia 
sea algo infantil nos 
da algo igual porque 
es una cuestión de 
audiencias. Su visión 
del bien y el mal es 
de dibujos animados y está claramente 
enfocada a niños, pero su dificultad 
y su escaso atractivo jugable nos hacen 
preguntarnos si realmente tiene un público. 
Knack, como decíamos, habría estado bien 
hace 20 años porque su jugabilidad es de 
aquella época. Es divertido alguna vez, pero 
es más frustrante que otra cosa. Esto no es 
Lo que consideramos nueva generación, ni 
mucho menos.a 
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CUALQUIER TIEMPO RASADO NO SIEMPRE FUE MEJOR 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

SUBER DE NTVELt Ld% niveles, de Knack no san 
repetitivos, no, son to siguiente. Si los entornos, 
ios enemigo? y las situaciones variaran un peco, 
estaríamos hablando de un juego muy diferente. 





























ANÁLISIS BATTLEFIELD 4 XBOX ONE 






AL DETALLE 


Y AHORA, LA NUEVA GENERACIÓN 

Battlefield 4 


LO QUE HACE UNIÍ 


TASA DE FHAMES: Puede que gráficamente sea 
suputar a ía versión de consola, pero si sigo cieñe 
de estupendo y diferendador esta versión c'eJ |uego 
es que va a 60 fps. Y eso se nota más que los 72Bp. 


Arriba; EJ efecto de movimiento quizó es sigo excesivo, peto sienta genial a las explosiones, 
obscenidades que puede enseñar este ruego si se juntan un tanque y un bazooka. 


Arriba: Lo de que peider devolver ia puñalada al enemigo si te pilla de frente me sigue pareciendo Lo mejorcito 
del multijugadnr de este juesp. Abajo. La versión de Xhínt no tiene el mejor aliasing del mundo. 


FORMATO: PC, PS4 XBO, 
360, PS3 
ORIGEN; Noruega 
COMPAÑÍA EA 
DESARRO LLADOR: DICE 
PRECIO; 65,99 € 
LANZAMIENTO: 
Ya a la venta 

JUGADORES; 1-64 


EL mes pasado hablamos en 
profundidad da Battlefield4 y dijimos 
muy danto que era La mejor elección 
entre Los shooters de este ano, pero nos 
dejamos una cosa: su versión para La 
nueva generación de consolas. Internet 
se volvió loco cuando se hizo público que PS4 
iba a mover el juego a 9O0p pero que Xbox 
One Lo haría a 72Gp. ¿Qué supone esto? Nada. 
No solo hay que tener el ojo muy entrenado 
para ver Las diferencias en este caso sino que. 
en el fondo, la resolución del juego es to que 
menos impor ta. Por fortuna, ambas versiones 
comparten algo clave: funcionan a ¿0 trames 
por segundo. Y eso sí se aprecia cuando sallas 
desde PS3 o 360. 

Pocos elementos marcan La diferencia 
entre el resto de las versiones y esta. Si 
eres de los que dan mucha importancia 
a los gráficos, evidentemente, estarás 
encantado de poder jugarlo con texturas, 
fluidez y distancias de dibujado superiores. 
Ciertamente, la versión para anteriores 
consolas no era todo Lo estable que debiera, 
pero en La versión de nueva generación 
no hay un solo problema. Otra cosa es 
si realmente esto es 
un juego que saque 
chicha del nuevo 
hardware. 

La comparación 
con Kiüzone: Shadow 
Fati es nefasta, para 
ambos: el juego de 
Guerrilla es muy interioren lo jugadle, pero 
su calidad gráfica hace palidecer el trabajo 
de DICE. Aun así, comparado con el resto 
de los juegos a medio camino entre ambas 
generaciones, no cabe la menor duda de 
que este es uno de Los que mejor se ven. 
La diferencia en lo gráfico se nota más, 


jugadores online, sigue estando muy tejos 
de La versión de PC, que obviamente sigue 
siendo la mejor. Eso no quita que acercara! 
salón sensaciones propias de compatibles 
sea un gustazo. 

Battlefield4 es el mejor shooter béLico del 
año. Y no solo lo es porque tenga mejores 
gráficos en la nuevas consolas que en Las 
antiguas. Lo es por sus modos multijugador, 
su ritmo pausado, pero dinámico y variado, 
La escala de las batallas y las geniales 
historias que se pueden generar jugando 
con otros amigos. Si vives con un grupo 
de amigos tan bien situado y tan majara 
como para comprarse una nueva consola 
y ponerse a jugar a[ Battlefield en ella 
contigo, poco importa que la versión de 
Xbox One sea algo infehor. Esto es un caso 
muy improbable. Ojalá hubieran habilitada 
multijugador compartido entre consotas de 
la misma marca... 

BRUNO LOUVIERS 
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EL JUEGO CROMEN QUE MEJOR SE VE EN LA WEXT-GEN 


pues, en La fluidez del 
juego y en lo mucho 
que se beneficia de 
ello el multijugador, que también tiene un 
añadido para estas versiones. EL número de 
jugadores se ha a u mentado hasta la cifra del 
PC: 64 simultáneos. Los fanáticos de nVidia 
o Gabe Newell pueden estar tranquilos, sin 
embargo; pese a que el juego se mueve a la 
misma tasa de frames y tiene Los mismos 


Oto cosa no, pero Miehael Bay estaría orgulloso de Jas 
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ANÁLISIS CALL OF DUTY: GH0ST5 XBOX ONE 



AL DETALLE 


GÉNERO: Shooter estancar 

FORMATO: Xbox One, PH, 
PC. 3BG, PS3 

ORIGEN: EEUU 
COMPAÑIA: Activision 
DESARROLLADOR: 

Infíniiy Ward 
PHECmu 63,93 € 
LANZAMIENTO; Ya a la vertía 
JUGADORES: 1-2 
(1-1B online) 


A Los Cotí of Duty son buenos en lo 
peor. Solo cuando el mundo {ejem, 
EEUU) sucumbe bajo el ataque de un enemigo 
sin rostro (pero con acento ruso) que nos 
supera en recursos y fuerza, Infinity Ward 
consigue sacar unos escenarios y mundos 
interesantes. No es de extrañar, pues, que 
hayan exacerbado la idea con Chosts pese 
a no haber mejora alguna en los ritmos, la 
variedad o la innovación. Todo empieza en 
un pueblo destruido por un ataque orbital 
con láser (sí, en un COD) que te obliga a huir 
entre cascotes para pasar luego a jugar a 
Grovity, solo que con tiroteos espaciales y sin la 
Bullock, Está bien esto, ojo, porque parte de lo 
único que le quedaba por conquistar al juego, 
eL espacio, y continúa luego con otro mundo 
sin explorar: el mar. Así que eso, bien, 

Pero esta desesperada búsqueda de 
nuevos escenarios habla mucho de lo que 
le cuesta hacer algo nuevo al estudio y de 
lo atrancados que están con la fórmula de 
siempre. Tal como pasa con el resto de La 
saga, Ghosts es una galería de tiro para tontos 
aderezada con muchas explosiones, intentos 
lamentables de crear conexiones emocionales 
y un perro que mata soldados que no saben 
usar su pistola. Black Ops II tenía un trasfondo 
de ci-fi y alguna novedad que podía reforzar 
la saga, de modo que Chosts resutta muy 
decepcionante, sobre todo pensando que es 
el primer COD next-gen. Aunque, al menos en 
la versión de Xbox One, eso es algo relativo... 

■¡Lo terriblemente predecible que resulta el 
juego durante sus seis horas de campaña no 
evita que sea algo entretenido en dificultades 
altas ya que los cimientos son buenos. Los 
tiroteos son muy fluidos, los sticks responden 
como uno querría y el sonido de cualquier 
muerte y arma disparando sigue siendo 
reconfortante. No tenemos queja en su 
jugabilidad porque no arriesga ni un poquito, 
pero a la vez esto es una pena y evidencia su 
falta de ambición. 

El multijugador quizá sí es más progresista. 
El sistema de perks ha sido modificado, 
otorgando a cada uno de ellos un atributo y 
permitiendo emplear puntos para mejorar 
cada dase. No es algo revolucionario, 
pero consigue algo de libertad sin generar 


□3 Mientras que Treyarch ha visto cómo su modo zomhies crecía y crecía en cada 
nuevo juego hasta el punto de que tuvieran una comunidad propia al margen dei caos 
muitijugador de los COD , el modo Spec Ops de Infinity Ward nunca gustó del todo. Su 
modo extinción va a cambiar eso poniendo a cuatro compañeros a luchar contra hordas 
de alten* y demostrando que sí pueden echarle algo de imaginación. Su mecánica se 
parece a la de Pag Day pudlendo taladrar en colmenas de enemigos o seleccionando 
diferentes clases de munición, mejoras □ armamento para ei equipo. Solo hay un mapa 
{podemos imaginarnos ios que llegarán por DLC de pago), pero el desafío y la variedad 
de situaciones es, aún así, suficiente como para ver un atisbo de futuro a este modo. 


Acriba: El modo extinción es el sustituto de Spec Dps y es lo único por lo que seguimos jugando 
a este juego. Derecha: Uno de los momentos más interesentes de la campaña es el descenso 
vertirá! por un edificio, no solo porque el tiroteo posterior es el mejor de todo el juego sino 
porque tas vistas son impresionantes. 


CALL OF DUTY HA VIVIDO EN ESTA 
GENERACIÓN Y MORIRÁ CON ELLA 

Cali Of Duty: 
Ghosts 
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FAQ 


¿CUÁMTD SE TARDA EN 

COMPLfWRELMOOO 

Apenas sais horas mi diUcil menos 
si mantienes Fresw el ritma de 
«ros juegos. Puede parecer poco, 
pero entra ttentro <fe lo nom^ 
én la Saga. 


¿ES MUY DI FÍCIL EN MODO 

VETERANO? 

Está a la par con Madern W¿.1are 
3 . Quizó sea más simple, pero solo 
porque los enemigos no te empa¬ 
pan con granadas todo el rato. 


¿ALGUN SECRETO QUE 

riERgrátAFEFET - 

ENCONTRAR? 


Hay yo montón de colecdonablfis 
que van desfalaquéard'O affleífr- 
dcnccs deljuwjov cono ocum'a en 

Biack Ops. No es gran cesa. no. 


desequilibrios obvios pues incluso 
un francotirador puro tendrá algunas 
[imitaciones. Es una buena forma de premiar 
a quienes experimentan y echan horas y 
horas al juego. 

Lo más importante quizá es que Infinity 
Ward ha repasado en conjunto el multijugador. 
Las animaciones por ataques cuerpo a 
cuerpo son más lentas, 
lo que las hace más 
arriesgadas que nunca. 

El quickscoping ha sido 
eliminado por completo 
y las rachas de muerte 
premian con bonus en 
lugar de con ataques 
en masa que destrozan el equilibrio de las 
partidas. No hay mucho de lo que quejarse 
en cuanto a mecánica bruta y aplaudimos a 
Infinity Ward por haber escuchado las quejas 
de los jugadores no profesionales para retinar 
el componente más importante del titulo. 

■ i Pese a todo, el ritmo es muy diferente al 
de Black Ops li. Los mapas pequeños, con 
encerronas constantes, y las ametralladoras 
pequeñas, lo hacían el territorio de los 


combates a cuchillo y de los reflejos rápidos. 
Aunque la vida es casi tan baja como en 
éste, en G/iosfs ha desaparecido todo eso y 
se ha llevado en la dirección opuesta. Los 
mapas son más grandes, aunque el límite 
de jugadores es más bajo (12 en 360 y PS3, 
18 en PS4 y XBO), y con armas de largo 
alcance más competentes. Esto se traduce 
en un ritmo más lento, 
aún lejos do Battíefteíd t 
pero donde hace falta 
cautela aunque también 
abundan Los camperos. 
Puede que esto se 
mantenga así hasta que 
los jugadores se hagan 
con los escenarios y empiecen a trampearlos 
en su favor algo que es bueno, pero a nosotros 
nos parece que ese ritmo menos físico puede 
pasarle factura, sobre lodo al tener en cuenta 
lo mucho que gusta el legado de Modera 
Worjare 3 y el de Black Ops //. Es curioso que 
lo que funciona bren en Batüefield sea algo 
negativo en COD. 

Pese a la promesa de Infinity Ward de 
usar nuevos algoritmos de matchmaking y de 
promover el uso de servidores dedicados por 


MULTIJUGADOR 

JUGANDO CONECTADO 

BLITZ; El mejor modo del multijugador, donde hoy 
que colarse en una zona enemiga para marcar 
un punto. Tener que defenderlo de los constantes 
ataques de los otras jugadores es divertido. 


INFINITY WARD HA INTENTADO QUE LA SAGA NO 
SE ESTANCARA, PERO s'UFÓRMULA ESTÁ TÁÑW 
USADA QUE RESULTA DIFÍCIL, CASI IMPOSIBLEI 


primera vez en la saga, el netcode de Gftosís 
parece roto por todos lados. Te seguirán 
matando a través de muros, la killcam seguirá 
sin ten er senti do m uchas veces y te ca brearás 
con las inconsistencias de nivel en las partidas 
rápidas. Es lamentable que con lo refinada 
que está la idea de Cotí ojDuty no sepan hacer 
otra vez un mutlijugador redondo. 

Por último, si te interesan estas cosas, 
querido lector, que sepas que la diferencia 
entre las dos plataformas de nueva 
generación es notable, ganando PS4 con 
diferencia gradas a la mayor resolución y 
pese a las ya casi solucionadas bajadas de 
framerate. ¿Importa mucho? En absoluto. 

Esta falta de progreso en todos Los 
aspectos del juego es la tumba del mismo, 
que con la nueva generación en ciernes 
parece un dinosaurio conceptual que no podrá 
con La competencia de Destiny, Titanfalt y lo que 
se viene encima. Cotí of Duty Ghosts debería 
haber sido una reivindicación de una saga 
longeva. En su lugar, solo ha demostrado 
estar acabada y Lista para ser enterrada, 

BRUNO L0UVIERS 


Aaib-d: Ha habida mucha cachondee, y con razan, sabré Jas grandes innovaciones que 
supuestamente iba a propiciar el motor del juego. Todo he quedado en una tontería anecdótica 
de dimensianes gigantescas. Más atisba: El miillíjugadoi está más equilibrado que en otros 
anos, pera lo han hecho en eE sentida opuesta de lo que significa Catf afDuty. SU MULTUU6ADQR UÜ SA1VA, DOMO SFEMPRE 
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ANÁLISIS SUPER MARIO 3D WORLD Wll U 




AL DETALLE 
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NINTENDO INTENTA SACAR A LA Wll U DEL ABISMO CON LA 
MISMA FÓRMULA CON LA QUE SALVÓ 3DS, ¿FUNCIONARÁ? 


Super Mario 3D World 


Las juegos de Mario han sido, son 
y serán La entrada al mundo del 
videojuego para muchas generaciones. 
Una muy digna y que muy pocos Juegos, 
quizá Pokémon, podrían igualar. Puede 
ser estúpido empezar un análisis con una 
conclusión, pera considero este dato el 
primero a tener en cuenta a la hora de opinar 
sobre La última entrega 
de la saga, que bien 
podría ser la primera. 

Super Mario 3D World 
se diferencia más bien 
poco del resto de sus 
hermanos, aunque si 
tiene la responsabilidad 
de sacar a Wii U de su bache de ventas, quizá 
eso sea lo más apropiado. 

Lo primero que salta a la vista del juego 
es su apartado gráfico. Ahora que la nueva 
generación está aquí, es irónico que Wii U 
reproduzca tranquilamente juegos a 10BOp 
y óOfps pese a ser ampliamente inferior en 
potencia y que los diseños de sus juegos sean 
mucho más cautivadores, ricos en colores 
y abiertamente infantiles. Es imposible no 


recibirlos con Los brazos abiertos y alegrarse 
porque alguien siga yendo machacona mente 
contracorriente. Al fin y aL cabo, es lo único 
que puede hacer Nintendo ahora mismo. 
Sin llegar a ser una maravilla conceptual 
como Super Mario Galaxy 3D World se 
las ingenia para cubrir su lineaLidad y su 
estrechez de miras con unos diseños de 
niveles bastante por 
encima de su inmediato 
antecesor, que sería 3D 
Lond. Éste puede que sí 
fuera digno de apodarse 
Load, pero aquí lo de 
World se reduce a unos 
cuantos enemigos 
en común. Esta versión ni-ni de Mario (ni 
3D, ni 2DJ es variada en temáticas, pero 
ninguno tiene un toque reaLmente propio, La 
sensación de haberlos visto en otro Mario 
estructurados de una manera ligeramente 
diferente se mantiene durante gran parte 
de la partida y son tan fáciles que se podrían 
superar con los ajos velados. Además, no 
hay una continuidad. ¿Por qué hay un nivel de 
pantanos en este mundo de nubes? 


LA HUELLA 

QUÉ HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

ES MARIO: Nintendo y su saga más representativa 
siguen siendo un tándem que define a la industria 
con su jugabilidad paca todos ios públicos y el 
carama de sus personajes, su estática y su mecánica. 


GÉNERO: EL de siempre 
PLATAFORMA: Wii U 
ORIGEN: Japón 
COMPAÑÍA Nintendo 
DESARROLLADQR: Nintendo 
PRECIO: 53,55 € 

LANZAMIENTO: Ya a la 
venta 

MULT1 JUGADOR; 2-4 (Local) 


NEW SUPER 
MAREO BROS 2 








































dmha No es sencillo conseguí todas, las estrelUs verdes del juego, ni tampoco los diferentes sellos que hay aún más ocultas en las pantallas pero es el único factor 
de tejugabilidad. Ciertamente, buscadas y picarse da pata alargar el juego, pero quizá hubiera sido mejor hacer algo tipo Super Mario 3D land y desbloquear más 
mundos [aquí solo se hace con un nuevo mundo con nuevos mapas especiales) bajo condiciones extremas para contentar un poquito más a los fans de ba saga. 


A MEDIO CAMINO ENTRE 
MUNDOS Y GALAXIAS 


c3 Tanto Super Mario 30 La nú para 3OS 
poíno este juego para Wii U pertenecen 
a un nuevo estilo dentro de la saga, algo 
a medio camino entre los escenarios 30 
y Eos 20. Es un híbrido muy te sultán y 
que ofrece bastantes posibilidades, como 
poder mantener linulidad pera permitir 
algo de exploración (nunca mucha) de los 
escenarios. Sin embargo, Nintendo lo limita 
demasiado, y de hecho, este juego parece 
más encohetado en muchos niveles que su 
predecesor. Es algo contradictorio, en tanto 
que Jos escenarios están mejor diseñados 
en este título, pero apenas se permite 
al jugador salirse de la línea claramente 
marcada mas que para conseguir estrellas 
verdes o pegatinas. Es una autentica 
lástima que hayan conseguido un punto 
intermedio entre lus dos estilos que 
venían caracterizando a la saga y no estén 
dispuestos a explotarlos como es debido. 

El jugador experimentado de la saga na 
tardará en preguntarse por qué demonios 
no hay mapas ocultos, rutas alternativas y 
demás cosas que caracterizaban a la saga. 
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Por otro lodo, es dolorosamente irónico 
que en un juego en el que los niveles han 
sido recortados y suspendidos en el aire 
por ciencia infusa, sea tan difícil caerse. Es 
posible hacerlo por medir mal. por salirse 
del escenario en un descuido, pero nunca 
porque un sallo en sí sea difícil. De esos 
de decir “venga, que llego" y no hacerlo. Se 
pueden contar con los dedos de la mano 
los niveles en los que hay que hacer los 
saltos al milímetro o en Los que apremia 
alguna circunstancia y se muere porque no 
se es Lo suficientemente rápido pensando el 
movimiento. Estos son sin duda Los mejores 
niveles y Los que Nintendo debería explotar 
hasta la extenuación, pero son también los 
que hacen el juego menos accesible y los que 
requieren algo de práctica, y eso les da miedo. 
Ni el traje de tanooki que aparece cuando 
mueres cinco veces seguidas era una ayuda 
en tales niveles, y eso era algo bueno. Como 
decía más arriba. Mario es la vía de acceso al 
videojuego de un montón de generaciones, y 
eso era algo tremendamente positivo cuando 
eran juegos inteligentes y que planteaban 
un reto a superar Cuando la mayoría de 
niveles de un título se pueden superar con Las 
habilidades aprendidas en el primer mundo, 
algo va maL Y eso pasará factura no solo a Los 
chavales que jueguen por primera vez, sino 
a la propia Nintendo, que se verá abocada a 
hacer juegos cada vez más sencillos. Éste es 
el caso de 3D World que para colmo, reserva 
lo mejor de sí mismo para cuando se ha 
superado el juego. Los niveles del mundo 
oculto, muchos de los cuales rememoran 
a La saga Galaxy, son bonitos, difíciles y. por 
supuesto, tremendamente divertidos. Esta 
crítica no quita que 3D World sepa explicarse 
por sí solo sin una sola Línea de diálogo o que 
esté centrado en lo jugable de principio a fin. 
Eso es algo loable, que ha mantenido durante 
decenios y que esperemos nunca cambie. 
Más fácil o más difícil, los Mario siguen siendo 
videojuegos puros. 

Si hubiera que destacar algo diferente 
en 3D World eso sería el traje de gato. Algo 
que en principio parecía accesorio, y que 
iba a pasar tan desapercibido como el de 
ardilla voladora, resulta ser tan útil y divertido 
que cuando no se posee se echa mucho de 
menos. Es el traje que más abunda en el 
juego, lógico, y permite algo de exploración 
vertical en los escenarios, pudiendo descubrir 
objetos y estrellas inaccesibles de otra 
manera. Este jugueteo con el espacio podría 
haber dado mucho más de sí si el uso de La 
cámara para ojear rincones un poco ocultos 
sirviera más a menudo para descubrir 
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Amttóc Resultó iranico que sAgunos de Jos jefes que hay sueltos por los inundas y que sirven como pantalla coila, sean mejoces que 
kis combates contra Bowser (a excepción del combate finaL que es genial) o contra los jefes de los castillos de cada mundo. 


¿MERECE LA PENA JU¬ 

GARLO SOL O? 

Na le ve a pasar nada si no 
iienes amigos pianito tu casa 
•d diario pera L¡gar a la Wii U. 

Lo he jugado soto testantes 
horas y s» 'naniier.e fuerte en 
su propuesta. 

¿SE DIFE RENCIA MUCHO 
CADA PERSONAJE? 

Zas-da luegn. Digo que los 
Mario con juegos do coirory 
saltar, de modo que si se cam¬ 
bia cómo corren y como saltón 
Eos personajes, esp afKtató 
bástanle a cómo se 
Mi favorito, curiosamente, es 
Peadi, dvn|ue recomiendo 
variar de personaje porque 
algunos escenarios están más 
preparados para uno que pora 
otro. Y eso está bien, la verdad. 

¿POR QUÉ DICES QUE NO 

ES UN WORLD? 

Quitó poriquo Mar» luce 
tiempo que no es Mario. Hace 
tiempo que Lafórmda sencillitó 
y conecaminos de New Super 
Mar» Eres fagociló la serie y 
dejó un cascarón vado diseña¬ 
do en modo a utomático 


CAPITAN TOAD, SUPONGO 

<± Posiblemente, uno de los mejores mintjuegos 
que recuerdo en la saga y uno de los más 
graciosos. El Capitán Toad, que ya hizo su primera 
aparición en. Mario Galaxy está presente en unos 
poquitos niveles sueltos por los mondos del juego. 
Sus pantallas son puzles donde hay que conseguir 
cinco estrellas verdes sin que Toad salga mal 
parada y con un lfmítE de tiempo. Para conseguir 
las estrellas hay que recorrer en un orden, no 
siempre evidente, toda la pantalla e k subienda 
alturas en el mapa, algo sencillo en apariencia 
pero que con un personaje que no puede correr 
ni saltar se vuelve todo un rompecabezas. Si el 
límite de tiempo fuese más exigente y hubiera más 
pantallas, seria el minijuego definitivo, pero tai 
como está es bastante entretenido. Aun asi, es una 
de las más gratas sorpresas del título. 



objetos o si alcanzar alturas absurdas con 
el susodicho traje no se viera pagado con la 
nada la mayoría de veces. Niveles como el 
subterráneo que usa las sombras en lugar de 
las figuras de los personajes y que ocultan las 
csírelLas coleccionabas de cada nivel, junto 
con el de las marismas y el de las mansiones 
encantadas, son Los más ingeniosos de 
todo el juego. Es innegable que hay muy 
buenas ideas, pero están repartidas de forma 
muy poco generosa 
y terminan siempre 
ocultas entre todos 
esos niveles que tanto 
suenan. Se echa de 
menos ai jugar con Los 
conceptos establecidos 
de la saga, como hace el 
nivel de la meta que corre (sí, el mítico poste 
con banderín) o el otro en que la cámara 
funciona en perspectiva aérea y el escenario 
se compone bajo los pies del fontanero. 

La otra gran característica del juego 
es el mult¡jugador local donde se puede 
recorrer el juego entero con hasta cuatro 
personajes. Jugar en compañía a 3D Worid 
es La mejor forma de no ver esos fallos que 
he enumerado y de comprobar realmente 
las diferencias que existen entre Los distintos 
personajes: Luigi salta más, Peach se 
mantiene en el aire unos instantes. Toad 
corre mas y Estela (la princesa de Galaxy que 
se desbloquea después de acabar el juego) 
puede hacer un giro en eL aire. Es aconsejable 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

NO ES WORLD: Cón Cal dé no artiesgaE ni un 
poquito, Nintendo evita introducir saltos aputados q 
con riesgo, y esc que todo son mundos flotantes,.. Es 
un World de nombre, pero nada más. 


HACE TIEMPO QUE TODOS LOS SUPER MARIO 


ESTAN CORTADOS CON UN PATRON MUY SIMILAR 


Y YA EMPIEZA A RESULTAR ALGO CANSINO 


ir alternándolos, no solo porque algunos 
niveles tienen estrellas solo accesibles a 
alguno de ellos, sino porque incluso si solo 
se juega con una persona más, como he 
hecho yo casi todo eL tiempo. Las partidas 
ganan enteros. 

Parte de la gracia de lodo esto reside, 
irónicamente, en que este mult ¡jugador solo 
es local y no Online, de modo que siempre 
se juega con conocidos y es sencillo crear 
situaciones absurdas, 
sobre todo cuando 
aparece otro de los 
nuevos objetos. La 
cereza divisora, que 
crea dones (he llegado 
a tener cinco Marios) 
del personaje que 
la recoge. Esa mecánica emergente es de 
lo que viven los New Super Mario Bros (y 
lo que tanto muestra en (os anuncios el 
departamento de marketing de la compañía) 
asi que no se puede negar que funciona bien. 
Los jugadores conectados al Mirverse puede 
entrar en tu partida en modo fantasma y es 
posible picarse para hacer puntos, y también 
se pueden subir capturas y puntuaciones a La 
red social, pero ahí acaba prácticamente todo 
eL componente onLine, 

Super Mario 3D World es, en resumen, 
un plataformas que por momentos parece 
hecho en modo automático y que a veces 
sabe sacar pecho. Sigue siendo algo único 
que solo puede dar Nintendo y algo que se 
disfruta en compañía. ¿Será suficiente para 
que Wii U remonte? No lo creo, pero es el 
camino que debe seguir, 

BRUNO LOUVIERS 
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NAVIDADES. AMIGOS, TARDES MUERTAS Y ESTE JUEGO 
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REVIEW 


FIFA 14 PLAYSTATION 4 



DETALLES 


NUEVO NIVEL DE REALISMO A LA 


SAGA DEPORTIVA DE EA SPORTS 


EL MOTOR GRAFICO IGNITE LE DA 


UN 


LA SAGA DEPORTIVA DE EA SPORTS 
ESTRENA LA NEXT-GEN CON NOTA 


FIFA 14 


/ Como contrapunto a nuestro querido 
compañero Bruno Louvíers, cuyo 
amor incondicional a PE5 2014 aún no 
alcanzamos a entender, vamos a explicar 
por qué la versión Next-Den de FIFA 14 
nos parece el mejor juego de fútbol actual. 
Antes de nada, por si a estas alturas alguien 
aún tiene alguna duda: la versión de P54 y 
XBO de FIFA 14 es, en esencia, exactamente 
igual a la de la generación anterior. Lo único 
que hemos echado en falta es la presencia del 
campeonato FtFA Interactive World Cup. Todo 
lo demás, por decirlo de una forma rápida y 
concisa (por un exacerbado fan del trabajo de 
EA Sports, lodo hay que decirlo) es mejor. 

Lo primero que salta a la vista son las 
virtudes del motor gráfico Ignita y las ventajas 
visuales y jugables que aporta su presencia; 
aunque quizá para experimentar las jugables 
será necesario tener a nuestra espalda 
una ingente cantidad de horas de juego en 
Las versiones para PS3 o Xbox 360. Es una 
verdadera lástima que para disfrutar en 
condiciones de FIFA 14 haya que recurrir a 
la cámara por defecto, ya que de ese modo 
la perspectiva estará demasiado lejana como 
para apreciar las bruta Les mejoras gráficas, 
aunque el hecho de que funcione a 1Ü80p 
de forma nativa ya destaca en el desarro lloo 
normal de los partidos. Suponemos que ese 
es el motivo que ha empujado a EA Sports a 
incluir nuevas secuencias de introducción e 
infinidad de nuevas perspectivas y tomas a 
cámara Lenta durante las repeticiones, donde 
se pueden apreciar detalles como los gestos 
de los jugadores (alegría, dolor o indignación 
con Las decisiones del árbitro.,.), las briznas de 
césped que saltan con cada disparo o el detalle 
con el que el público se Levanta desús asientos 
y anima de forma realista. Las secuencias 
de introducción, siempre con determinados 
estadios, nos pondrán en situación con una 
toma aérea de la zona donde se disputa el 
partido, en la que podremos ver el estadio a 
vista de pájaro, así como las carreteras y los 
edificios colindantes Pero no te fijes en los 
vehículos que se mueven por dichas carreteras 
porque se pierde la magia, 


OTROS FORMATOS; Xbox 
One 

ORIGEN; Canadá 
COMPAÑÍA: Electronic Arts 

QESARRQUADQR; EA 
Sports 

PRECIO: 7L95 € 
LANZAMIENTO: Ya a la 
venta 

JUGADORES: 1-72 
ONLINE; Si 


Derecha: El parecido 
con Ja gian mayoría de 
jugadores "mundialmente 
reconocidos" es 
asombroso. Algunos de 
ellos corren, defienden 
y disparan a puerta del 
mismo modo en el quE lo 
hacen En la vida real. 


DIFERENTE ? 

0 $£.lo no es gigantesco, pena la 
diferengig visual y jiKtable se nota 
Iras unos cuántos paridas. El 
juego es más realista. 

¿ PERDERÉ ME PROGRESOS 

DLPE/3S0? 

Pw. Si hoces Lagin caí el usuaria 
en el que ya tienes uno partidla en 
Temporadas, Ultímate Teorn, ele, 
el juega conservará tu progreso. 

¿ES IDÉNTI CO AL HFfl DE 
P S3 0 360? 

De primeras paree# idéntica, pero 
es mis realista en next-gea 


- 


sb sames™ 























Izquierda; los ritos son más realistas que nunca: la posición de 
Ins pies del jugador, el giro y el efecto del balón., casi rea!. 


PES 2014 


.Z Ya es momento de que deje de demostrar mi 
incondicional amor a EA y a su saga deportiva 
y vamos a los que vamos: M Ya tengo el FIFA 
14 de PS3/340, ¿merece la pena hacerse con 
la versión de nueva generación?". Mucho 
nos tememos que esta pregunta surgirá en 
repetidas ocasiones durante los primeros 
meses de P54 y XBQ y, al menos en esta 
ocasión, tiene una respuesta complicada... Es 
difícil defender a un título en esta situación 
cuando la mejora más importante está en 
sus gráficos; todos los modos de juego son 
los mismos, las alineaciones son iguales 
y se actualizan a través de Match Day y su 
jugabilidad es muy 
si mi Lar (ahora veremos 
en qué ha cambiado). 

También hay una 
ventaja importante si 
ya tenías el FIFA de la 
anterior generación: 
todos tus avances en 
todos los modos de juego on-line se conservan 
sí utilizas el mismo usuario en la entrega 
para P$4 o XBÜ. No tendrás que volver a 
sufrir para superar esa maldita división en el 
modo temporadas, no tendrás que volver a 
gastarte todas tus monedas en contratos para 
el Ultímate Team.,, Y el nivel de experiencia, 
al igual que ocurría con las últimas entregas, 
también se conserva con respecto a las 
versiones para PS3 y XBO. Realmente, el precio 
es el único impedimento para no hacerse con 
el nuevo FIFA 14, que no es poco, pero EA 
Sports ha hecho lo posible para hacer el salto 
a la nueva generación lo más cómodo y menos 
traumático posible 

ií V ahora viene lo bueno: cómo el 
nuevo motor Ignito influye en La jugabilidad 
de este nuevo FIFA 14. De primeras es casi 
imposible distinguir entre el control y el 
comportamiento de los jugadores de nueva 
y "anterior' generación; parecen idénticos, 
pero nada más lejos de la realidad. No hacen 
falta muchísimas horas de juego (aunque sí 
una buena cantidad), para descubrir que el 
ertgine introduce nuevos puntos de detección 
física que dotan a Los jugadores de una mayor 
presencia en todos los aspectos. Las faltas, 


los choques entre jugadores, los forcejeos. 
Los saltos con el objetivo de ganar un balón... 
Todo ofrece una sensación diferente, más 
realista; los movimientos y Las posturas son 
mucho más naturales, independientemente de 
la acción realizada. La jugabilidad, como es 
normal, también se ve afectada por dichas 
mejoras o cambios: es más difícil que el balón 
supere a un defensa bien colocado (tienen 
más cuerpo, más presencia), los choques 
ofrecen más 'faltas dudosas' que antes (es 
más realista)... Consideramos una gran noticia 
que los cálculos físicos de Ignite sean más 
eficientes y realistas, sobre todo porque en 
FIFA 14 dichos cálculos 
resultan decisivos en 
todo momento, desde 
el pitido inicial hasta el 
final de cada partido. 
También es cierto que 
dichas mejoras, en 
ocasiones, parecen 
haber empeorado el desarrollo del juego, ya 
que es más fácil reproducir comportamientos 
erráticos de los jugadores (patadas al aire en 
lugar de al balón al ser presionados, aparentes 
faltas no pitadas), pero si tenemos en cuenta 
que todos los equipos son tratados por igual 
en este aspecto y que, básicamente, eso hace a 
FIFA 14 más real, aprenderemos a vivir con ello 
(y a no destruir un mando de nueva generación 
contra el suelo de La rabia). Y esa es otra: en mi 
humilde opinión, como usuario de Playstation 
4, junto a las mejoras ya mencionadas está 
La de jugar con Los sticks deL DuaL Shock 4, 
algo que le añade un nuevo nivel de control 
al juego... vamos, que en la tensión de un 
empate en el minuto 92, es más difícil que el 
stick se nos resbale del pulgar en plena contra 
(¿a quién no Le ha pasado?). El ano que viene 
estamos seguros de que EA Sports volverá a 
sorprendernos con espectaculares novedades, 
pero por ahora, FIFA 14 es el mejor simulador 
de fútbol de la historia. 

DOC 
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UN PUNTO EXTRA DE REALISMO EN EL "SIMULADOR REY” 


LA HUELLA 

LO QUE LO HACE ÚNICO 

REALISMO: El motor ignite le da m nuevo nivel de 
realismo a un titulo en el que ya res .lita ha imposible 
repetir el desarrollo de un partid o una sola vez o 
aprender una única rutina para marcar gol seguro. 


CONTENIDO EXCLUSIVO PARA XBOX ONE 

S Microsoft se ha asegurado una versión mejorada con respecto a 
Playstation 4 con la inclusión de contenido exclusivo para Xbox Cne y 
Xhox 360 (aunque sea la next-gen lo que nos ocupa en esta ocasión). 
No obstante, no creemos que resulte definitivo para decidirse entre 
una versión u otra del juego, Microsoft ha hecho exclusiva la presencia 
de un gran número de jugadores míticos para el modo Ultímate Team. 

El elenco de Ultímate Team legends está compuesto por jugadores de 
ía talla de Ruud Gullít, Relé, Fabio Cannavaro, Maro el Desailly, Rom ario, 
Maldíní, Paolo Futre, Luis Figo, Fernando Hierro.. Eso sí, nos falta RaúL 


Arriba: En las 
repeticiones podemos 
a preciar de calles como 
el de las briznas de 
hierba saltar al chutar. 


Izquierda: El número 
dE divisiones y Equipos 
diferentes alcanza un nivel 
absurda. Es casi impasible 
vivir en un lugar en el mundo 
que no tenga su respectiva 
representación en FIFA 14. 
Gamo ejemplo, un partido 
"poco posible": Alcorcen vs 
Corimhians. 
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ANÁLISIS- WARFACE PC 


CRYTEK VA CUESTA ABAJO Y 

Warface 


Á Los nombres do Los juegos son 
-«I cosas que nos dan bastante Igual 
en general, pero cuando te topas con 
uno como Warface , deseas que ojalá 
en Crytek hubiera alguien con medio 
cerebro humano funciona! que le hubiera 
puesto uno mejor a su primer free to play. 
En el improbable caso de que te preguntes su 
origen, querido Lector, que sepas que se 
debe al mote del general que lidera a los 
buenos, que son una banda de soldados 
rebeldes que buscan impedir la ¡mplantación 
de un nuevo orden mundial por una malvada 
empresa. No es como si La historia importase 
nada, puesto que soLo sirve para que haya 
un bando llamado Warface y otro llamado 
Blackwood. la empresa malvada. Uno es 
azul, otro anaranjado. Y ya. 

No hay mucho que decir sobre la mecánica 
de disparos, solo que si has jugado a un 
shooter militarista en tu vida, es posible que 
haya sido mejor que éste. Si el Logo de Crytek 
no apareciese al iniciarlo, no sabrías que 
tienen.algo que ver con él. Obviamente, un 
free to play que requiere una gran comunidad 
para mantenerse a flote nunca podrá verse 
como un Crysis t pero los hachazos gráficos 
de este juego casi nos duelen a nosotros. 
No cabe esperar nada interesante como un 
nanotraje o la sensación de espacio abierto 
del otro gran juego de la compañía, Warface 
trata únicamente sobre soldados corrientes 
con armas corrientes en entornos de guerra 



AL DETALLE 


GÉNERO; Clon del Counter 
FORMATO: PC 
ORIGEN; Ucrania 
COMPAÑÍA: Crytek 
DESARROLLADOS Crytek 
PRECIO: Free to play 
LANZAMIENTO: Ya a la *enta 
JUGADORES: 2-16 
(solo anlirte) 


SIN FRENOS 


Derecha: Los enemigos 
pecados tienen unas 
luces con el rótulo 
'dispárame' pintado en 
la espalda, Los malos 
malosoa de Blackwood, 
también tienen mechas, 
los cuales son bastante 
perros y difíciles. 



corrientes que encajan demasiado con Los 
de Coanter-Strike. Lo único diferente es que 
es' posible deslizarse unos metros por el 
sueLo para evitar ser cazado por el enemigo 
en un mal momento o poder echar una 
mano, literal, a otro jugador para alcanzar 
diferentes alturas del escenario y dar algo de 
vid illa a la cooperación. Esto último está bien. 

Las misiones cooperativas sueltan a tu 
equipo en un campo de batalla para tumbar 
a Las tropas de Blackwood que aparecen de 
la nada, muchas veces detrás de ti, y tienen 
una IA más propia de una avispa enfadada 


HA HABIDO CONTROVER¬ 

SIA CON LAS MUJERES 
DEL JUEGO, ¿NO? 

Si. aunque no la suficiente. Es wr- 
gonzoSD que parezcan nxxfefas 
en naje de Wo comparadas con 
los saldados masculinos. 

¿POR QUÉ ES U N F2R7 

Según el CEO de CryíE*. CevaE 
Yete todos sus juegos vírv a 
agsoslar por este jr.cdelo en 
el ftjluro. 

¿QUÉ OPCIONES GRÁFICAS 

OFRECE? 

Son escasas, lesuras, sombras y 
poco más. Esto iv> es un D-ysis ni 
mud» menos. 


LA AUDIENCIA DE WARFACE SE COMPONE DE RUSOS 
PIRADOS Y DE NIÑOS CON PADRES QUE LES QUIEREN 
POCO Y QUE NO LES COMPRAN EL CALL OF mn T, 
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Izquierda; Pueden superar pequeños obstáculo can la ayuda d? 
□tros, peco no es comu si teda el ¡nundiu estuviera par la labor.,. 


que de un soldado. Se muere fácilmente 
y sin segunda oportunidad, sobre todo a 
mano de francotiradores y cohetes, con 
unos checkpoints que restablecen a todo el 
equipo pero que también lo dejan vendido al 
instante. Que todo el equipo muera te envía 
de vuelta a Los menús y reintervtarto supone 
una Larga espera. Al margen de esto, la 
acción es como todo en Warfoce, suficiente, 
poro no genial. La mayor parte del tiempo se 
tira para dotante en un mapa lleno de pasillos 
con alguna escalera para los francotiradores 
o alguna caja para ocultarse, aunque es 
capaz de regalar momentos tan absurdos 
como meter un camión 
con et equipo a bordo 
en medio de territorio 
enemigo, aguantando 
torpedos que no 
afectan al susodicho 
vehículo. Muy gracioso 
si se piensa, pero 
totalmente falto de inspiración alguna y con 
et coleccionismo como única meta de todo. 

La chicha del juego, sin embargo, está 
en el modo Versus, que tiene a su vez cinco 
modos: TCT y TCT por equipos, poner la 
bomba como en el Coirnter, asaltar una base 
y capturar y mantener posiciones para poder 
atacar al enemigo con fuego aéreo si se toma 
un punto clave, Como en el cooperativo. Los 
jugadores tienen cuatro clases disponibles: 
médico, ingeniero, francotirador y asalto. 
Cada una cuenta con sus armas y gadgets. 
Los ingenieros pueden poner minas y 
restablecer armadura. Los médicos tienen 
una escopeta fenomenal y pueden revivir 
aliados, tos de asaLto pueden dar munición y 
los francotiradores solo disparan desde lejos. 
Nada revolucionario, como cabía suponer. 

Al ser un juego free to play, el espectro 
de la tienda se cierne sobre la acción. Por 
fortuna, Warface se corta bastante con eL 
tema. Los jugadores con equipo mejorado 
tienen una gran ventaja en cuanto sales de 
los servidores para novatos. Todo tiene que 
desbloquearse antes de poder comprarse, 
sin embargo, y se puede obtener tanto con 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

AYUDA AL NOVATOi Un número de ¡napas y el 
nado destruccián están bloqueados a los nuevas 
jugadores (niveles H2J. Al llegar sJ nivel k sin 
embargó, puedes pasar al rango experimentado. 


dinero real como con el del juego, aunque 
el último escasea demasiado, claro, y es 
necesario también para otros menesteres. 
No hay matchmaking y Los servidores 
funcionan, de modo que los jugadores 
se recolocan según su nivel para evitar 
problemas, aunque siempre es posible hacer 
lo contrario si se desea. 

Si quieres gastar dinero, Warface está 
muy bien pensado EL equipamiento básico 
se compra al vuelo y La mayoría de objetos 
que se consiguen con cajas aleatorias (donde 
el juego se acerca peligrosamente al pay- 
to-win algunas veces) son temporales o 
limitados. Incluso el 
equipo más básico 
puede ser muy 
beneficioso, y el más 
avanzado solo se puede 
comprar con una tercera 
moneda muy limitada, 
las Crowns, que se 
ganan en el cooperativo. Se puede alquilar 
un casco muy bueno y que detecta minas 
durante un par de semanas, por ejemplo. 

Aunque su jugabilidad nunca se vuelve 
mejor, está bien, es suficiente. Aun así. carece 
completamente de algo que lo haga especia! 
o diferente a un juego de hace diez años, 
incluido el free-to-play. Si Valve se pusiera 
tonta, creo que podrían perfectamente 
demandarle por copiar su idea del Counter- 
Strike, pero bueno, esa es otra historia. 
Entiendo que el juego esté teniendo bastante 
éxito en Rusia (5 millones de jugadores y 
contando), ya que allí no hay otra alternativa 
y es un país en el que la cultura del cyber 
sigue fuerte, pero et resto de los mortales 
llevamos años exigiendo cosas nuevas a este 
tipo de juegos. Con ejemplos tan potentes 
como Batüefieíd 4 o decanos como Couníer- 
Strike haciéndolo todo bien, ¿por qué probar 
este juego? Tenemos claro que Warface 
es una prueba de campo para Las nuevas 
ambiciones de Crytek, pero no sabemos si es 
algo más que eso. 
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MUY LEJOS ÜE SER LO MEJOR DE CRYTEK 


I 2 qui£f<¡a: ¿BlackwDüd 
compra niñas pobres 
para fabricar células 
madre? Fijo que Ja 
Iglesia de Ja Ciencidogía 
denuncia a Crytek el mes 
que viene por esto. 


3UERRA EN INTERNET 

Warface funciona en navegadores, algo que beneficia para el chai, la 
gestión de amigos y la multitarea. Cuando el juego empieza, se amplía 
a pantalla completa. Entre partidas, vuelve al navegador. Esto significa 
que las esperas entre cada una son un poco coñazo, especialmente en 
el modo cooperativo, donde la muerte de todos los miembros del equipo 
supone salir al navegador y volver a entrar a! juego tras un rato. Poder 
ejecutarlo siempre a pantalla completa no estaría mal porque el actual 
sistema tiene poco sentido en tanto que la piataforma de juegos de 
Crytek, GFace (terrible nombre también} solo tiene a Warface. El servicio, 
además, no es toda lo estable que deberla, pero eso es otro cantar. 


SPEC1AL FORCES; 
TEAM X 


PLANETOIDE 2 


gantes 39 














ANÁLISIS NEED FDR SPEED: RIVALS XBOX ONE 


COMO UNA BOLA DE DEMOLICIÓN, PERO CON RUEDAS 


Need For Speed: Rivals 


DETALLES 


GENERGt Furia al volante 


PIAWORMA 
Xúo>; One 


OTRAS PLATAFORMAS: 
PS4, ps 3, xbo>f sea pc 


PAÍS: Suecia 
COMPAÑÍA EA 


DKARROUADBfc: Gho&t Games 
PRECIO; 7135 € 
LAHZAM3EMO: Ya a Ja venta 
JUGADORES I-G 
ANÁLISIS ONLINE Sl 


A El único pero que le poníamos a 
! Most Wanted es que se le veían los 
orígenes de Burnout Paradíse (tal vez el 
mejor juego de Criterion), con lo que nos 
quedaba un titulo excelente pero poco 
Need for Speed. La revolución sucedida en el 
interior de EA con Ghost Gamas (compuesto 
por gente de Criterion, los desarrolLadores de 
tos Shift y con una guinda en forma de conver¬ 
sos d e Ubisoft; e l pro d uc tor venía de For Cry 3) 
nos ha dado un juego excepcional. Una mezcla 
entre los mejores Need for Speed antiguos, 
ta furia rover del Hot Pursuit y algunos de los 
Logros de Wosf Wonted, para despojar defi¬ 
nitivamente a la saga de los elementos más 
Burnout y establecer unas bases de identidad 
propias. Rivals ES Need for Speed. sin deudas 
ajenas, sin que le dé vergüenza llamarse 
arcade y perfectamente adaptado a los tiem¬ 
pos que corren. 

Seré directo: Need for Speed Rivals no 
podría molar más ni aunque cada carísimo y 
rutilante carro del juego estuviese cabalgado 
por una díscola hija del country en pelotas. Es 
pura energía; es un bofetón a la comodidad 
del jugador con la mano abierta a más de 300 


km/h; es una destrucción total de Las fron¬ 
teras entre monojugador y multi, y tiene dos 
referencias directas latiendo bajo un capó de 
aleación Frostbite 3: Mario Kart y Dark Souls. 
Como bien cita uno de los pilotos del juego, 
esto no es un título de coches: es un juego 
de ‘máquinas que convierten la gasolina en 
adrenalina 1 . 

Normalmente aborrezco los juegos de 
coches en mundo abierto: suele ser un truco 
para camuflar Los menús y solo Burnout 
Paradise, y en menor medida su hijo pijo Most 
Wonted. supieron qué hacer con la propuesta. 
Pero en Rival s la justificación es terrorífica: 
el juego nos plantea listas de objetivos tan 
concretos como abiertos (suma chachimi¬ 
les de puntos, cepíllate un rival, consigue 
tal puesto en tan prueba), nos suelta en el 
punto del mapa que queramos y, a partir de 
ahí, ya es cosa nuestra. Tal vez querremos 
acumular puntos estirando el multiplicador 
de barrabasada (que a la vez complica más 
las cosas, sobre todo a pilotos, marcando la 
línea entre riesgo y beneficio), tal vez seamos 
precavidos... Da igual. Una vez completada 
una etapa de objetivos nos soLemos ver en 



Derecha: Coches con supexpoderes j:i?aies p 
un ballet ce destrucción y trompazos metáEkJ^ 
Menas mal que todo el mundo piloto rorhsz I 
prueba de jnu ent I 


Debajo: Los policías reciben coches gratis, pero - | 
pueden horterizatlos como es debido. Los correde: 
pueden convertir cualquier corra en una pizpireta íu : .'\ I 
cromática de ataques epiléptica [ 


Debajn: Unirte a una persecución es ei mayor placer de jugar 
comn pasma, Sobre todo si el perseguido es un pobre humano. 



-- 


100 games 



















SIEMPRE EN MOVIMIENTO 

□□ £1 mundo de Rivals ha prescindido de los entornos 
urbanos de Most Wanted para plantear un enorme 
terreno en el que podemos pasar de desiertos a 
zonas boscosas y heladas carreteras de montaña en 
pocos kilómetros, A cambio, nos dan rutas mucho 
más abiertas; hay atajos en todas partes y menos 
"campos de fuerza", con lo que es difícil aburrirse 
entre desniveles, locos, saltos al límite desde casas 
Bauhaus, puentes kilométricos, riscos y acantilados 
donde la espuma de las olas salpica nuestro coche.,. 
No hay kilometraje desaprovechado en el mapa del 
juego, y tiene un surtido tremendo de pruebas para 
que no nos aburramos: ahí también supera de calle a 
su { magnífico} predecesor. 


Izquierda: Saca a tu coche de la carretera y verás cómo se Llena de 
barro y polvo. Detallitos estéticos, sí, perú que demuestran el mimo 
que se Je ha metido a cada elemento del juego. 


la siguiente situación: el coche medio des¬ 
trozado, sin poderes, varios jugadores yendo 
a por nosotros y los coches de sus partidas 
metidos en el ajo. 

Porque AUDrive, el sistema Online de 
Rivals, plantea un mundo nexo, donde cada 
cual está jugando su partida, pero todos pue¬ 
den afectar al desarrollo. Estar en medio de 
una contrarreloj que se complica porque te 
topas con una persecución con helicópteros, 
fastidiarle la carrera a un tipo porque, mala 
suerte, eres un poli superfacha cuya filoso¬ 
fía es "mírate en el coche de Dredd“ y otros 
miles de situaciones emergentes. Combinad 
eso con un entorno gráfico maravilloso en 
el que la lluvia nos ciega. e( polvo despista 
a los rivales, los focos de los helicópteros 
nos sacan de la carretera; y con una serie de 
limitados superpoderes que implican todo un 
sistema estratégico ípuedes llevar dos entre 
minas, pulsos electromagnéticos, arietes y 
mil perrerías más; tú eliges cuáles y cuándo 
usarlos), y tenemos uno de los pocos juegos 
por los que nos compraríamos una de las 
nuevas consolas a ciegas (es más o menos 
igual en las dos). 

Vale. Ahora volvamos a nuestra situación: 
el coche medio destrozado, cuarenta coches 
de IA y gente por doquier por ahí pululando, y 
siete kilómetros hasta la guarida más cerca¬ 
na: si nos estampamos, si el coche se hace 


¡FAQ 


¿CÓMO VA DE C011TENID0? 

Muybien. Hemos perdido les 
cytc4cs, ptno hcfnoG -genodo un 
moda boletia ¿daoré 1 , mudí¬ 
simas misiones y la sw&aáfln de 
¡negó rKnüa que da A. Orive. ¥ 
hayFetrsrts. 

¿VIAS VERSIONES DE 

VSfm ““ 

Buseena. □ juega -sena ¡guál de 
guay, si no luera porque^ hardware 
no da más de si: liene t-a distare s 
de d&ijado neduadsy «s su¡<¡ir 
coches fantasma en e-'. hcróorrte, 
por ejemplo. 

¿HAY DERRIBOS? 

No, na e la marera de óümc^-' 
m¥. Aqui Loicoches tienen borra de 
vida y hay qu e pelear para hacerlas 
Inuas, conducir al rrtwno IjEmpo 
y sobrevivir; ojo. Afluientes st 
aporrillo. 



trizas o nos arrestan (como piloto, los polis 
no tienen ese problema), perdemos todos los 
puntos acumulados. Puntos con los que se 
compran mejoras, decoraciones, dispositivos 
de persecución,.. Juro que he llegado muchas 
veces entre lágrimas a la guarida, entonando 
el "Alabado sea el Sof como si se tratase 
de una de las hogueras del juego de From 
Software: Su rv ival 

Gasofa, Bravo, Ghüst 
Games, qué forma de 
coger un concepto que 
suele aburrir (coches y 
mundo abierto) y con¬ 
vertirlo en el eje de un 
ataque de ansiedad 
infinito 

Esa mezcla entre terror y adrenalina 
(terror a 300 por hora con un rival pegado 
al culo) se deposita poco a poco sobre el 
jugador: incluso cuando eres poli y te ves 
metido en una carrera donde todos los pilotos 
ilegales hacen pinball de superpoderes con tu 
intercepiador. Es una nueva dimensión que 
justifica AUDrive y a mí (que rara vez disfruto 
jugando con gente) me fascina. Si el futuro 
de los juegos tiene que ser muLti, que sea 
así: como el de Rivals, el de Borderíands 2, el 
de Dark Souts. Que no estorbe, que se funda 
con mi experiencia y que amplíe los límites 
de mi partida. 


Ghost Games acaba de trazar una línea 
recta hacia el futuro de todos los juegos, 
demostrando la vigencia deL arcade, de la 
acción loca, de la diversión pura, sin que 
ninguno de los vicios de los juegos actua¬ 
les (segunda pantalla, micropagos, DLC, 
multijugador invasivo) perturben el Locurón 
zen. Entre el retorno del autolog -que sitúa 
cualquier objetivo a dos 
toques de cruceta para 
jugar a nuestro aire-, las 
bases sólidas que dejó 
Criterion y la fascinante 
Lujuria motorizada que 
produce el simple hecho 
de conducir (porque 
arcade no significa hacer controles nefastos, 
sino todo lo contrario: qué gloria de respues¬ 
ta), Rivols es el mejor juego de debut de la 
nueva generación. No de coches, no: el mejor 
juego, una experiencia que Llega mucho más 
allá de lo que aparentemente implica com¬ 
prarse un disco lleno de superdeportivos y 
músete cars. Pocas veces un título trasciende 
tas barreras auto impuestas del género para 
convertirse en un juego total. Rivals to hace a 
toda Leche, entre accidentes salvajes. 

JAVI SÁNCHEZ 

_ VEREDICTQ_9üQ 

SI QUIERES SALTAR ÜE GENERACIÓN, YA. TIENES UNA EXCUSA 


CONECTADO 

EXPANDE TU EXPERIENCIA 

OVERWATCK: id segunda pan talla que: tan de moda 
se está poniendo aquí sirve como mapa instantáneo* 
y, si juegas con un amigo, para que te echen Un cable 
a la hora de batir records o crear emboscadas. 





















ANÁLISIS 


BRAVELY DEFAULT I 3DS 


TE HABÍAMOS ECHADO DE MENOS, FINAL FANTASY 


Bravely Default 


A Square Enix nu se ha atrevido a 
llamar Final Fantasy a Bravely 
Defüutt, y eso que se lo merece mucho más 
que cualquier juego que hayan Lanzado en 
los últimos ¿diez? años. Tras 70 horas de 
rolazo japonés del de hace tres generaciones 
y alguna cosa aún por desbloquear, solo puedo 
aplaudir el intento de este Bravely Default por 
recobrar la inocencia, las japonesadas y los 
cristales que caracterizaban y nos hicieron 
amar la saga madre del JRPG tradicional 
¿Que todo esto es algo que se había quedado 
ya anticuado? En la época de los remakes de 
shooters noventa ros y de juegos con píxeles 
gordos, mejor eso que Final Fantasy XHI. 
sinceramente 

Es curioso cómo en Bravely Default no hay 
nada genuinamente original, ni en la historia, ni 
en el mundo, los personajes, los enemigos, los 
trabajos, el diseño o en la música. En cualquier 
otro juego, esto sería algo profundamente 
negativo, pero aquí sirve como sustento del 
mensa jilo que se quiere enviar al mundo. 
Aunque sea retorcer mucho la esencia del 


juego, se podría decir que Bravely Default es 
una reivindicación de un género que muchos 
echaban de menos de boquilla pero que la 
mayoría de jugadores, también los fans, no 
soportan. ¿Recorrer un mundo enfrentándose 
con monstruos de forma aleatoria? Sí 
no se trata de Pokémon, eso cansa. Y es 
abso lulamente cierto, hay momentos de 
Bravely Default en los que tener que subir de 
niveL para avanzar es algo tedioso, y eso que el 
equilibrio entre número de batallas aleatorias, 
eL nivel de los enemigos, la recompensa por 
vencerlos y su dificultad esté mucho mejor 
equilibrado que en cualquier Final Fantasy. 
No, señores, aquí te pueden comer vivo unos 
bichos que te pillen con la salud baja. Pese 
a esto, al final uno se pregunta si no estaría 
mejor dedicando ese tiempo a otra cosa. La 
respuesta a eso es no, porque eL sistema de 
combate de Bravely Default sabe jugar con esa 
noción de 'aprovechar bien el tiempo*. 

Sí los ataques, las magias, el comprar 
equipamiento y las habilidades que se 
ganan con los diferentes trabajos que se 


AL DETALLE 


GÉNERO; Fantasía Inicial 
FORMATO 3DS 
ORIGEN: Japón 
COMPAÑIA Square Enix 

OESARRQLLADORrSquate Búx. 

Silicnn Studio 

PRECIO: 49.39 £ 
LANZAMIENTO Ya a la venta 
JUGADORES: 1 



FINAL FANTASY IV 



Arriba: Las Grave y los DefauJt no son una frase de marke:.’: 
para promocional el juega: tea Jm ante forma o parte del 
sistema de combate y la hacen mucho más interesante. 


Abajo: Los mapas recuerdan a los tiempos de Jos pia¬ 
re nd erizados de los fifia/ ftinfasy de PSX. 



102 games 
















BRAVELY DEFAULT ES UN JRPG CLASICO HASTA LA| 
MEDULA PERO CONSIGUE INNOVAR EN EL APARTADO 
CLAVE: SU SISTEMA DE COMBATE POR TURNOS ■ 




Sames™ iü3 


BUSCANDO TRABAJO 

rj Final Fantasy IH lanzó un sistema de trabajos que enriqueció 
hasta limites absurdos la saga. Era posible ir cambiando entre 
diferentes configuraciones, pero también mantener sus habilidades 
al cambiar luego de clase. Final Fantasy V mejoró y perfeccionó todo 
esto, pero Final Fantasy VJ limitó las habilidades y Final Fantasy Vti 
abandonó el sistema, Bravely Default ha rescatado esta mecánica 
y le da un toque coleccionista: para tener todos los trabajos, es 
necesario hacer todas Jas misiones secundarias. Si tiras millas con 
el juego, te vas a perder algunas de Jas mejores tipologías, como ia 
de Mago Rojo. Y, dicho sea de paso, completar misiones secundarias 
amplía mucho la historia riel juega. Si no las haces, nunca sabrás 
por qué cierto rey es tan cafre, por ejemplo. Jadas las misiones 
aparecen en azul en el mapa, así que no es complicado encontradas. 


van desbloqeuando en eL juego son parte 
de la arquitectura y del entretenimiento de 
este título, su nuevo sistemo de defensa y 
ataque es tan progresivo y táctico como un 
JRPG por tumos puede permitir. Es cierto que 
en todos estos juegos, en este también - hay 
magias y objetos que aumentan La agilidad 
y eE orden de ataque de un personaje, pero 
los comandos 'Brave' y 'Default' trastocan 
esto. 1 Brave' sirve para encadenar hasta 
cuatro ataques seguidos a costa de consumir 
ataques posteriores; es decir, ataca tres veces 
que hasta dentro de tres turnos no podrás 
volver a hacerlo. 'Default' se puede utilizar 
para invertir esto; guárdate un turno subiendo 
tu defensa y resistiendo mejor at enemigo, y 
empléalo Luego en el comando Brave sin tener 
que agotar posteriores oportunidades. 

Explicado así. este sistema que da nombre 
al juego (de forma Lamentable y evidenciando 
aún más la vergüenza que supone que no se 
llame Final Fanta$$ resulta muy complejo. 
Y ciertamente, lo 
es f porque hay que 
aprender a utilizarlo. 

Cualquier advenedizo 
o ansioso que quiera 
consumir este juego 
rápidamente, se va a 


LA HUELLA 

LO QUE ECHAMOS DE MENOS 

PROGRESIÓN: El desarrollo de Las personajes es 
rápido que en Final Fantasy, los combares 
alEatorios son -micho más duros y los trabo ¡os se van 
consiguiendo a muy buen ritmo. 


encontrar más pronto que tarde con un jefe 
implacable (todos lo son, y eso es fantástico) 
al que solo podrá superar gnndeando niveles 
como un animaL o usando bien este sistema. 
Prever los envites del enemigo y organizar 
estrategias con los personajes más débiles 
o los que curan es una maravilla que eleva a 
este juego por todo lo alto, pese a que, como 
decía, no tiene un solo elemento original en 
el resto de los apartados. Como el sistema de 
combate, la matriz real del JRPG y el motivo 
por el que se ha hundido tanto, es divertido per 
se, el resto puede ser una... ejem.,.. pinchada 
en un palo, que da igual. 

Esta estructura de juego se complementa 
muy bien con el sistema de trabajos ya 
mencionados. Grindear para subir de nivel 
es aburrido, sobre todo si es obligatorio 
para jugar con algo de soltura y no pasarlas 
canutas; pero hacerlo para que tu personaje 
aprenda una nueva habilidad, domine nueves 
magias o sea mucho más flexible al saber 
invocaciones y magia 
negra, o curación e 
hidalguía, o lo que sea. 
Las posibilidades, 
dadas las dos decenas 
de clases, son muy 
numerosas. Existe un 
regusto a Pokémon en 
este entrenamiento de héroes para poder 
subir sus puntos de dase (que se obtienen 
en ios combates al margen de La experiencia). 

Así que Bravely Default puede ir con La 
cabeza muy alta y tutear, si no directamente 
burlarse, a la actual Final Fantasy. Donde 
esta ha fracasado al ree interpretarse, el 
otro ha conseguido ser fiel a un estilo, que 
no es todo lo accesible que imagino que le 
gustaría a Square Enix (motivo por el cual 
ha tardado año y pico en traerlo a Europa), 
pero que es innegablemente bueno, japonés 
y RPG. Tonterías como poder invocar amigos 
en el combate, recolectar puntos (o pagar 
con dinero reaL) para parar el tiempo en la 
batalla, o reconstruir un pueblo con las horas 
de slandby de la consola, no estropean el 
resultado final, pero se podrían haber 
aprovechado para desterrar tos clichés del 
género. 

BRUNO LQUVJERS 


VEREDICTO 8/1 0 

FANS DEL ROL JAPONES LANZAOS BE CABEZA 


Arriba: Na hay ninguna dase de contioJ táctil, de moda que Ja pantalla inferió: se usa para ver ios menos y las mapas del juego. 
























ANÁLISIS NBA UVE 2K1A 


XBOX ONE 




NBA 2K14 (next-gen) 


Deecha: Solamente 
una cosa en eI mu.id: 
la que la nueva 
eta necesaria: la 
bíblica de 


A Me quejaba en números pasados de 
que NBA 2k14 para La generación en 
declive parecía otra vez más de Lo mismo: 
una puesta al día del mejor juego de 
baloncesto, seguros de que nada les hacia 
sombra. Pensaba, iluso de mí, que la versión 
next-gen seguiría La ruta fácil de los mult i pla¬ 
taforma de transición: gráficos cucos, algún 
toque jugable y algo de contenido extra para 
justificar el salto, pero que sería el mismo 
juego. Ay r qué equivocación. Resulta que 
NBA 2k14 es un juego completamente nuevo, 
una revolución técnica y conceptual, un salto 
impensable en un género que parecía abo¬ 
cado a la evolución gradual. Visual Concepts 
tiene entre manos uno de los escasísimos 
títulos que justif ica la next-gen y, junto a Need 
for Speed; Rivals, me parece el único motivo 
que no suena a excusa para dar eL saLto. 

El juego está completamente remozado, 
desde ese motor gráfico de asombroso rea¬ 
lismo (aunque, precisamente por eso. leves 
bugs como Las colisiones mal medidas oca¬ 
sionales o Los escasísimos saltos de anima¬ 
ciones nos hunden en el valle inquietante) 
hasta -y esto es mucho más importante- una 
simulación solidísima, en la que cada aspecto 
del juego real tiene su traducción directa en 
la cancha virtual. La novedad se basa en un 
sistema de animaciones que hace todo más 
fluido, sin esos pequeños parones que siem¬ 
pre han salpicado la simulación deportiva al 
enlazar acciones y en una física que afecta 
tanto a balón como a jugadores: el peso de 
los atletas determina su desplazamiento por 
la cancha hasta tal punto que me he comido 
un número bestial de faltas personales hasta 
entender que estoy ante un juego nuevo, 
donde los rivales son moles de carne fibrada 
en pantalones cortos. 

Los menús y modos de juego también se 
han puesto al día, y en 2K son tan conscientes 
de cuánto mola el modo Mi Jugador (ahora 
llamado MiCarrera) que es lo primero que 
nos encontramos al instalar el juego. Ahora 
podemos tener varios jugadores entre los que 
elegir por si no estamos a gusto con nuestro 
físico. Elección aparente, porque juegan en 
La misma posición y comparten habilidades, 
peso y altura. La creación es simple (quizá 
demasiado: el editor ofrece menos opciones 
que de costumbre), pero a cambio nos ofre¬ 
ce La inmersión completa en eL género de 
rol. Ahora interactuamos con nuestro agente, 


DETALLES 


GÉNERO: iSIloWtime! 
PLATAFORMA: XbDX One 

OTRAS PLATAFORMAS: PSA 
PAÍS: EEUU 
COMPAÑÍA; 2K Garrid 
DESARROLLADOR: Visual 

Concepts 
PRECIO: 69,35 € 
LANZAMIENTO; Ya a la vente 
JUGADORES: 1-10 
ANALISIS ONUNEiSí 


Arriba; El Parque, un nexo Online donde jugadores efe todo el muridn echan pachangas antes de volver a Ja 
"a principa]. Podemos movernos Libremente por el mismo buscando partidas dinámicas, sin salas. 


el manager, el jugador rival, con menús de 
diálogo a lo Moss Effect que determinarán el 
curso de nuestra carrera. 2K14 es duro con el 
rookie, hasta el punto que tras tres partidos 
sin jugar tuve que hablar con el manager 
para decirte que o pisaba cancha o iba a haber 
problemas, mientras tas redes sociales se 
preguntaban cómo era posible que el entre¬ 
nador tuviese en banquillo a un primera ronda 
del draft. ¡Auténtica N-B-A, amigos! Con una 
implicación por parle dd jugador que afecta 
directamente a nuestro rendimiento fuero de 
lo pantalla, y un abanico de opciones y nuevas 
"misiones" asombroso: desde plantarle cara al 
veterano del vestuario que quiere que !e lleves 
Las bolsas hasta momentos en cancha cuando 
La superestrella te pide el balón y te felicita a 


Derecha: Kyrie Irving, 
mediten do hssía qué 
punto ha metido la 
pitá este ano. 


' r ÁTAQjjg p¡Kyí 


LOS JUGADORES YA NO PATINAN POR LA PISTA: TODO ES 
FÍSICO, SÓLIDO, ATLÉTICO. ES BA-LON-CES-TO. 


2K DINAMITA LOS JUEGOS DE BALONCESTOS 


M 




1Q4 games 


















CENTRADO EN LA CANASTA 

□3 Es cierto que NBA 2K14 tiene menos modos de juego que 
su hermano pequeño y que su rival en EA. pero tampoco 
es algo que afecte a la experiencia, Asociación y Dinastía 
palidecen ante el nuevo manager, y el modo Leyendas/LeBron 
de estos años no podría darme más igual (estoy convencido 
de que volverán en próximas ediciones, eso sr). Ei control 
es exactamente ei mismo en ambas generaciones, aunque 
la respuesta que da Eco-Motion convierte en vibrante e 
impredecible lo que en 360 y PS3 (que caparan la versión 
PC a la vieja generación es imperdonable) ya era casi rutina 
técnica. Bloqueos inesperados, tapones salidos de Ja nada, y 
una penaliza cían mayor al contacto y al tiro cubierto obligan 



PIS «T- tu 1 Wí" 
0 0 0 0 



posteriori porque has demostrado que sabes 
jugaren equipo. 

Todo con consecuencias, entre puntos de 
experiencia, mejoras de equipamiento y un 
modo online en el que nos bajamos a echar 
canastas con otros jugadores creados en pis¬ 
tas de cade (con 200 tíos echando timbas). 
Menuda maravilla. Los dos únicos peros aquí 
son que: a) se nota que este modo estaba 
preparado para La vieja generación (texturas, 
modelados, nivel de detalle inferior a las alu¬ 
cinantes nuevas canchas.,,), Y b) cuando un 
jugador existente te habla no tiene voz, solo 
texto. Lo entiendo desde el punto de vista 
de Licencias de imagen 
y porque es imposible 
grabar a todos Los juga¬ 
dores de la NBA, pero 
choca cuando manager, 
agente y compañía no 
son mudos. 

Como en Visual 

Concepts están completamente tarados, han 
añadido también un nuevo modo de franquicia 
en el que nuestro jugador es ahora un tipo con 
corbata encargado de que un equipo funcione. 
No tiene la densidad de un Foofbaíí Manager, 
pero es sorprendentemente completo. Y Los 
créditos ganados pueden emplearse tanto en 
BlackTop (el Ultimóte Team de los 2K) como en 
mejorar nuestra carrera. 

Afortunadamente, 2K ha relajado sus 
ganas de sacar dinero a los jugadores y la 
moneda virtual fluye alegremente cada vez 
que hacemos algo, aunque sí es cierto que 
hay mucho, pero mucho, que compran habí- 


MEJORADO 

SUPERANDO AL ORIGINAL 

MI JUGADOR: ¿Línqje no he podido depilar tanto 
á mi avstai como me giisucie, las nuevas misiones y 
su reparto extendido apartan al modo de tos juegos 
deportivos y Lo llevan al relazo sin excusas. Tremendo, 


Udades, animaciones, y hasta "poderes espe¬ 
ciales" como poder elegir jugada en cancha. 

Estos dos juegos completos (jugador y fran¬ 
quicia) se apoyan en esa excelente simulación 
y en una actualización constante de la NBA 
real, en la que podremos seguir al momento 
la actualidad de La temporada y su aplica¬ 
ción en nuestra partida (jo, Derrick Rose. Jo). 
Son detalles, vale, como Las emociones que 
expresan los jugadores, la textura y fluir de 
las camisetas o el ritmo del público (de los 
comentaristas españoLes prefiero no hablar 
mucho: en parte porque ya me parecen malos 
en La vida real y en parte porque les queda 
tanto para integrarse 
bien en el juego,,.). Pero 
son detalles pensa¬ 
dos para la inmersión 
completa Tengo que 
confesar que aunque 
me cisco en el realismo 
“ siempre que puedo, en 
NBA me ha cautivado cómo han reproducido 
todo sin perder de vista el videojuego en nin¬ 
gún momento. Cada gota de sudor, cada pelo 
de La barba de James Harden no está ahí para 
presumir, sino para empujarsu título a nuevos 
niveles jugables. 

Si cada equis años NBA 2K daba un golpe y 
se Llevaba el trono deportivo, ahora ha conse¬ 
guido algo impensable: que un juego de nicho 
sea un referente de la nueva generación. 

JAV1 SÁNCHEZ 


VEREDICTO 


9/10 


TAL VEZ EL MEJOR JUEGO DEPORTIVO JAMAS CREADO, 


H IOS 

























ANÁLISIS CONTRAST PLAYSTATION 4 


Abajo: Un ejemplo de 3a forma en la que nos tendremos que mover por las sombras, Al pulsar R2 junto a una pared 
iluminada, formaremos parte de las sombras y nos moveremos por ellas en dos dimensiones. 




ENTRE LAS SOMBRAS NOCTURNAS 

Contrast 



DETALLES 


A En ocasiones se ha dicho que un 
juego, por el simple hecho de 
ser muy original, no tiene por qué ser 
necesariamente bueno. Digamos que. 
a grandes rasgos, es ta frase que define 
a Contrast: un título gratuito {si tienes PS 
Plus) para pasar el rato (su duración son 
tres horas, aproximadamente), pero en 
el que no nos gastaríamos el dinero si 
tuviéramos que hacerlo 

El título de Compulsión Games aborda 
la problemática relación de una pareja 
desde la perspectiva de su hija, en lo 
que podríamos definir como unos años 20 
algo alternativos (y fantásticos). El jugador 
tendrá que ponerse en la piel de Dawn r una 
especie de amiga imaginaria de la niña, 
que tendrá que ayudarla a comprender 
su situación a través de simples puzles y 
zonas de plataformas. 

Lo que hace único a Contrast es la forma 
en la que las luces y las sombras afectan 
al desarrollo del juego. En los primeros 
compases del mismo descubriremos 


VER EDICTO 4/10 

UN JUEGO CON MAS SOMBRAS QUE LUCES 


FORMATO PS4 

OTROS FORMATOS; PS3, PC, 
XbpN 360 
ORIGEN: Canadá 
COMPAÑÍA focus Kdtii? 

Interactive 
DESARROLLADO!?: Compulsión 
Games 
PRECIO: 1439 € 
LANZAMIENTO Yá a la venta 
JUGADORES;! 


que Dawn no solo puede moverse por 
los objetos tridimensionales deL escenario, 
también podrá convertirse en una oscura 
silueta en 2D y moverse por las sombras 
como si fueran objetos y plataformas. Algo 
parecido a lo que presentaba el último 
Zelda aparecido 
en 3D5, pero 
descafeinado. 

De este modo, 

Contrast plantea 
una serie de 

puzles en los 

que tendremos 
que fijarnos bien en el entorno y mover 
luces y focos para proyectar en paredes 
y objetos, pasarelas y escaleras por las 
que movernos para llegar a nuestros 
objetivos,,. Que por regla general no 
resuLtan especialmente difíciles de 
aLcanzar, Entre los objetivos del juego 
también encontraremos objetos 
colecciona bles y la obligación de encontrar 
fusibles, que nos ayudarán a poner en 


marcha diferentes fuentes de luz para 
proyectar tas necesarias sombras. 

El concepto del juego es. sobre todo, 
original, pero pensamos que podría 
haberse llevado a cabo de una mejor 
forma y, al menos, de un modo más 
trabajado y más 
longevo. Como hemos 
mencionado, Contrast 
es digno de ser jugado 
básicamente porque 
es gratuito, solo si 
tienes Playstation 
Plus, claro; es corto, 
está repleto de errores (plataformas de 
las que te caes sin explicación lógica, por 
ejemplo) y, francamente, podría haber 
sido lanzado solo en PS3 porque como 
juego de PS4 deja en bastante mal lugar 
al hardware de la nueva consola de Sony. 

Es muy probable que en un corto 
periodo de tiempo veamos explotado el 
concepto de luces y sombras por otro 
juego, por otra compañía y de una forma 
más eficaz e inteligente y no nos quede 
más remedio que recordar a Contrast, 
pero el título de Compulsión Games 
difícilmente pasará a la historia por 
aLgo más que por estar entre la primera 
hornada de juegos gratuitos para usuarios 
de PS Plus en Playstation 4. 

DÜC 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO AL JUEGO 

SOMBRAS: La capacidad de pasar del mundo 
tridimensional al mundo en 2D de las sombras es de 
lo más orlgjnaL. y puede que lo único destaca ble del 
título de Compulsión Games. 
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ANÁLISIS RESOGUN PLAYSTATION 4 


w 



izquierda: Como si del 
clásico Choptifter se 
lístase, tendremos que 
acabar con un grupa de 
"keepers" para Jiherar a 
un humano, y deberemos 
recogerlo con nuestra 
nave y ponerlo a salvo 
antes de que sea 
demasiado tarde. 


EL MATA-MARCÍANOS DEL FUTURO 

Resogun 


A ¿Puede haber algo más épico 
* que estrenar La consola más 
potente del mercado con un título de 
marcadísimo desarrollo y estética retro? 

Estamos seguros de que no lo hay... A no 
ser que Naughty Dog se hubiese puesto 
las pilas y hubiera estrenado por sorpresa 
Unchartedá con el lanzamiento de PS4 

Resogun es un 'mata-marcianos" 
de lo más retro, que evoluciona varios 
conceptos ya explorados (algunos de ellos 
hace más de 30 años) para ofrecer una 
experiencia simple, adictiva y con ese 
regustillo a recreativa que nos encanta (a 
los que crecimos en los salones, claro). En 
pocas palabras, podríamos definir aL título 
de Housemarque como una mezcla entre 
Defender, Chopiifter. R-Type y, sobre todo, 
Super Stardust, que también fue creado por 
Los desabolladores finlandeses que han 
dado vida a Resogun. 

La acción se desarrolla de forma lateral, 
en ambas direcciones (y no en cualquier 
dirección, como en Super Stordust ), en lo 
que viene a ser un escenario cilindrico no 
demasiado extenso; La gracia la ponen la 


DETALLES 


FORMATO: Playstation 4 
ORIGEN; Finlandia 
COMPAÑIA: Sony C. £ 
DESARROUADQR: HouseMarque 
PRECIO: 1435 €, gratis con 
Playstation Plus 
lANZAMJEtíTG; Vá disponible 
JUGADORES: 1-2 
ANÁUSiS DNUNE Sí 



SUPER STARDUST 


aparición de los enemigos y sus diferentes 
patrones de ataque, la presencia de 
humanos en pequeñas celdas, a los que 
podremos rescatar para aumentar nuestra 
puntuación, y la aparición de gigantescos 
jefes de final de fase cuyas rutinas 
tendremos que aprender para alcanzar el 
siguiente nivel. El 
control básico se 
realiza con los dos 
sticks analógicos, 
uno para movernos 
y otro para disparar 
nuestro láser en 
una u otra dirección, 
independientemente de hacia dónde 
nos estemos moviendo. Completando el 
arsenal encontramos la clásica bomba 
que destruye todo, un turbo que nos 
permite movernos a toda velocidad unos 
segundos e ir encadenando 'víctimas" a 
nuestro paso, y un potenciador extremo 
(aunque momentáneo) del láser. Desde el 
inicio, a nuestra disposición tendremos tres 
diferentes naves para elegir, todas ellas con 
Las mismas posibilidades, pero con diferente 


potencia de fuego y velocidad; dependiendo 
del nivel y de tu estilo de juego, conseguirás 
avanzar más con un determinado tipo de 
nave. EL juego está compuesto por cinco 
escenarios distintos a los que solo podremos 
acceder si completamos el anterior, aunque 
Los cuatro niveles de dificultad y la posibilidad 
de participar en ellos 
junto a otro jugador, 
de forma cooperativa 
a través de Internet, 
le da mucha vida al 
juego, Y tanta vida 
le da, que después 
de probar la gran 
mayoría de los títulos de lanzamiento de 
PS4, tenemos que decir que Resogun 
aunque básicamente es un título gratuito 
(siempre que tengas Playstation Plus), nos 
parece uno de los juegos exclusivos de la 
máquina de Sony mejor acabados y más 
divertidos de su catálogo actual. 

DOC 



Uíi JUEGO RETRO EN LA CONSOLA DEL FUTURO 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

ESENCIA RETRO; Su estítica, alta dificultad, 
equilibrado centro, y altísimo nivel ce adicción es la 
que hace este juego huenssiino y, ai misma tiempo, 
digna de un sajón arcada da linajes de Jos SO. 



Arriba: Por sj Ja acción lateral en das direcciones al estilo Defender y el rescate de humanos aJ 
estilo Choptifter fuera poco. Jas rutinas de los jefes de Final de Fase recuerdan a les de R-Type. 
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ANÁLISIS CRIMSÜN DRAGON XBÜX ONE 



Izquierda: £l problema 
de Jos escenarios no es 
que tengan mala pinta 
(tampoco destacan en 
nada), sino En que exigen 
una repetición digna de 
tiempos más peñazo para 
poder progresar y acabas 
aborreciéndolos. 


DRAGONES AJARE 

Crimson Dragón 


A Groutidtng ha querido recuperar el 
espíritu de tas lloradas máquinas 
de Sega con el heredero espiritual de 
Panzer Dragoon, pero se han quedado en 
tierra de nadie entre un juego pensado 
para Kinect y una formula con casi dos 
décadas a sus espaldas. Su mayor pro¬ 
blema es esa tozudez japonesa a la hora 
de mantener propuestas que hace tiempo 
que quedaron atrás, como ya hiciera Project 
Sylpheed en su momento, al constreñir la 
Libertad del jugador a un tren de la bruja 
con Llamas y escamas durante la mayor 
parle del tiempo, para ofrecernos zonas de 
libertad en tas que f ay, vemos el potencial 
malgastado por un diseño incomprensible. 
De hecho, el juego apenas se aparta de Las 
fórmulas marcadas por ese subgénero del 
matama reíanos, alejándose de los encantos 
a los que llegó Dragoon (y va siendo hora 
de que Lo digamos: el bueno era Saga) para 
sumergirse en terrenos más cercanos a 
Starfox o corta pegar lo que en 1995 nos 
parecía novedoso y excitante. 

Peor aún, los controles nos dejan tirados 
de vez en cuando, tanto en los segmentos 


DETALLES 


GÉNERO; Charóand sflbtE railes 
PLATAFORMA: Xttfx One 
PAÍS; Japón. 
COMPAÑÍA Microsoft 
DESARROLlADOR: Grounding Inc 
PRECSft 19,99 € 
LANZAMIENTO Ya a la venta 
JUGADORES 1-3 
ANÁLISIS ONUNE No 



teledirigidos (donde hay que memorizar el 
recorrido si queremos cumplir ciertos obje¬ 
tivos secundarios, para saber cuándo nos 
van a desplazar La cámara, y a nosotros con 
ella), como en el terrible vuelo libre, donde 
tu dragón no está para nada domado por lo 
que dicten tus dedos. 

Así, lo que espe¬ 
rábamos (algo tipo 
Orta contemporá¬ 
neo, tan pulido como 
bello), se convierte 
en un titulo frus¬ 
trante, que además 
añade otra ja ponería 
pretérita, al pedirnos que pasemos por la 
picadora de repetir y repetir para conseguir 
mejoras y dragones. Y ni siquiera todos: 
esta malsana costumbre de Xbox One de 
querer sajar al jugador también se presenta 
en Crimson Dragón con una tienda en La que 
si queremos vidas extras, dragones chachis 
o simplemente no repetir por décima vez 
los mismos niveles para progresar, toca 
53cac la cartera. Algo que en Forza todavía 
tiene un pase (en realidad no) porque el 


contenido es bueno, pero que aquí parece 
un mal chiste porque, aunque el sistema 
incluye decenas de habilidades y dragones 
como para que San Jorge se moje, no hay 
ninguna satisfacción gracias a sus controles 
y su énfasis en hacer un juego tipo disco 
de Oasis: La misma canción, con pequeñas 
variantes, repetida 
doce veces por álbum, 
y que ni siquiera es 
algo original. 

En lo que respecta 
a la next-gen, a estos 
dragones se Les ve eL 
plumón de 3ó0, donde 
el juego tenia pensado salir en principio, así 
que tampoco es un argumento que salve 
el día a esta propuesta de Grounding. Los 
japoneses quisieron revivir la nostalgia de 
una generación pero, o bien por incapa¬ 
cidad, o bien por avaricia, su título será 
recordado como un atraco a la memoria y el 
tiempo de los jugadores. 

_ VEREDICTO 5 /10 

VUELA COMO PIEDRA, PICA COMO MOSCA 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

TU ESCOLTAí £| sustituto natural del cooperativa 
pata gente huraña. Podemos Endurar otro dragón 
pasa que nos eche un cable y darle órdenes con La 
cruceta. Funciona casi mejor que el tuyo. 



Arriba: A pesar de que La magia de Pwzer Étagoon cali se masca, el juego no llega ni dE 
lejos a esos niveles de Encanto y disfrute. La evocación funciona solo en las capturas. 
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ANÁLISIS ANGRY BIRDS STAR WARS fij IOS 



Izquierda: '.os diseñas de 
niveles y personajes se 
har- hecho con el piloto 
automático puesto. Que 
es algo muy fiel o lo que 
es Star Wars desde hace 
décadas. 


Acecha. En Nintendo están 
dando palmadites por 
el daño que Angry Birds 
Star Mure 2 y Píente vs 
Zombie s 2 han infligido al 
juego móvil. 


mm&íí\ 
mt ú' 


EL LADO OSCURO DE LOS MICROPAGOS 

Angry Birds Star Wars II 


pilas de esos que cuando tienes siete años 
te flipan hasta que te das cuenta de que 
son solo ruido y luz, y entonces aburren 
soberanamente: el diseño de niveles de 
ABSTIl está copiado del círculo del Infierno 
al que van a ir a sus creadores {el de los 


Resulta que Angry Birds ha 
elegida una aproximación 
más temática a Star Wars para esta 
segunda incursión en su universo: La 
pasta. Como una enloquecida papada 
de George Lucas, Angry Birds Star Wars 
!t te pide dinero de forma constante, a 
cambio de tirarte algo levemente basado 
en una única buena idea de hace unos 
años y luego, ya si eso. muñequitos. A lo 
Sklyanders, para rentabilizarla jugosa divi¬ 
sión de pajarracos físicos de Rovio. 

No tenemos ningún problema con que 
los juegos "gratuitos" (o muy baratos, 
como en el caso que nos ocupa), nos pidan 
dinero. A Puzzle Quest Mantel Heroes Dark 
Reign (¡peor título de la historia para algo 
que se juega en pantalla móvil!) le hemos 
dado dinero porque no nos agobia y nos 
deja jugar y, solo de vez en cuando nos 
tira de la manga recordándonos lo de la 
pasta. Fuera de móviles, tenemos largas 
historias de amor con títulos en los que Los 
micropagos son casi un acto de responsa- 


DETALLES 


GÉNERO: Utiliza el PIN. tute 
PLATAFORMA: ¡DS 

UTííASc Android, Windows 
Phone 

PAÍS: F.nlind.a 
COMPAÑIA: Rovio 
'DESARROLLAS3R- FÍOVIO 
PRECIO: 0.09 € 
LANZAMIENTO: Va a ¡3 venta 
JUGMSORES: 1 
ANÁLISIS ONLINE: No hay 



bilí dad social, como los títulos de World of 
War de Wargaming. 

Pero esta combinación de yonqui de 
vagón de metro junto aun espantoso dise¬ 
ño de niveles en el que ya no hay desafío 
de ningún tipo, sino relleno para justificar 
que compres más muñequitos, que metas 
más horas, que te dejes más pasta, es 
una aberración total. 

Angry Birds Star Wars 
tiene mejores mecá¬ 
nicas, mejores grá¬ 
ficos, muchas más 
opciones que ninguno 
de los títulos anterio¬ 
res de los pajarracos... Pero nada donde 
aplicar toda esa acumulación de virtudes. 
Y todo por el panetero manlra "no sea 
que el jugador ocasional se frustre'. Pero 
de qué. si todo eso es lo que ha levantado 
tu juego gradas al pique, sin necesidad 
de Star Wars ni Sarita la Cupletera. No, 
Rovio. es que esto ya no es un videojuego, 
sino un mendigo colorista, un juguete de 


aburrido res). 

La pena además, es que esta deriva 
de la serie (de hito del video juego móvil 
a churrería de productos grasientos) se 
produzca tras Angry Birds Space, un juego 
inteligente al que no le daba miedo aportar 
nuevas ideas en busca de la diversión. 
Supongo que al ser esto una maldita licen¬ 
cia de la Guerra de las Galaxias el dinero 
destinado a "ideas' 
y 'diversión" se fue 
en pagar la misma. 
La otra parte que 
nos parece bastan¬ 
te preocupante del 
gusto por los micro- 
pagos es que la tableta es. a día de hoy. 
el juguete de referencia de crios bastante 
pequeños. Aunque bueno, si eres un padre 
que no sabe poner controles a lo que 
hacen tus hijos con un ¡Pad, casi mereces 
que te vacíen la tarjeta. 

VEREDICTO 710 

w iES UNA TRAMPA! 1 ' 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

COLECCIONISMO DE FIGURAS; Pedemos escíneai 
muñequitos para desbioqueaclre en el juego, a Id 
Skyísñdsis. Esperadla íamtnén ai Angry Sníís Gof 
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ANÁLISIS LOCOCYCLE XBOX ONE 


¡LA KUNGFUCtCLETA! 

LocoCycle 

A LocoCycle es uno de esos juegos 
por los que apostábamos a ciegas 
porque lo tenía todo: premisa chiflada, 
un estudio solvente detris y una moto 
parlante que hace kung fu. Moraleja: 
perderíamos hasta la camisa en las 
carreras. Porque LocoCycle arranca bien, 
se pone a tope, peta las calles con su tubo 
de escape, nena.,, Pero consume como un 
Hummer y se queda sin gasolina de ideas a 
Los pocos kilómetros, 

Y eso que arranca de la peor manera 
posible: con una intro de imagen real que 
qué vergüencita ajena provoca. Como si 
fuese un youtuber de moda Eso sí, una 
vez nos dan nuestra moto inteligente I.R.1.5. 
(que es algo así como La hija adolescente 
en fase punkarra de GLADoS) la cosa se 
pone en marcha, aunque casi todo el humor 
oscile entre lo referencial y lo transgresor 
mal entendido. En el fondo, LocoCycle 
aspira a ser una peli de dos compañeros 
condenados a entenderse entre la moto 
más poderosa del mundo y Pablo, un 
mecánico que no habla inglés (Fawlty 
Towers, referencia número dos, Y así todo 
el rato. Ya que estamos, ¿qué pasa con 
los mecánicos hispanos? ¡Hay dos en el 
eatáLogo de debut de Xbox One!), sujeto a 
todo tipo de abusos {dialécticos y stopstick) 
por parte de I.R.I.S. 

Ojo, los chistes son más ofensivos 
incluso que Los que nos dejan escribir a 
nosotros, y la mitad no desentonarían 


DETAI LS 


GÉNERO; Moto Fantasma 
PLATAFORMAS: Xtox Üne, 
Xbox 360 
PAÍS: EEUU. 

COMPAÑÍA: 

MicitrecFt 

DESARROLlADOR: Twisted 
Pixel Sames 

PRECIO: 19,99 € 
LANZAMIENTO: Ya a la venta 
JUGADORES: 1 
ANÁUSIS CNUNE: No 


Debajo: Matos chaladas contra destructores que tiran cohetes Una idea que huele a arcacazo de los 
ochenta, pera que se une al festival de hallazgos malgastados. 




(excepto po r calidad) en Bordertands 2. Entre 
eso y un cast de personajes más o menos 
acertado (la moto rival mala es et actor 
que hacía del Terminator malo: Terminator 
2 - Referencias 3). el juego saLva la papeleta 
de la risa. 

La del gamepad, 
sin embargo, no. 

La cosa va de ser 
un macarra del 
asfalto, avanzando 
y pegando y 
disparando a gente 
con La moto. Como Retad Rash más Spy 
Hunter, pero aquí el peligro está debajo de 
las ingles de Pablo. Eso sí, no hay ninguna 
finura en ninguno de los dos apartados. 
Disparar es aburrido y el combate cuerpo 
a moto, que tenía el potencial de ser la Gran 
Idea, se desperdicia en un machaca botones 
sin sustancia. Para aligerar un poco estas 
carencias de base, la moto puede añadir 
nuevas habilidades a su repertorio, que 


se traducen en más disparos aburridos y 
botones aporreados. 

Sumemos una curva de dificultad 
absurda pasado el ecuador del juego 
(imaginamos que para evitar que se 
perciba el vacío general 
y el alargamiento 
innecesario de todo) 
y tenemos un juego 
que falla la diana. A 
pesar de contener 
momentos de acción 
loca tan desmedida 
conceptúa tmente, como mal resuelta y 
Laboriosa en su ejecución. EL resultado final 
desmerece bastante al concepto original, 
aunque es un titulo pasable para disfrutarlo 
en dosis tan cortas como espaciadas. Es 
decir, juégalo cada vez que olvides por qué 
no querías jugarlo. 

._VE RDICT 5/10 

UNA PROPUESTA TAN GAMBERRA COMO DESHINCHADA 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

HUMOR MOSTRENCO; Oe acuerdo, no acierta eo 
Ja mirad de sus propuestas, y ¡as partes de imagen 
real son terribles, pero en lo referencia! LocoCycte 
conquista, nuestros corazones desvergonzados. 
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ANÁLISIS ROCKSMITH 2014 EOITION XBOX 3E0 


Abajo: Sctíie Attack es un modo que recuerda mucho a Gukar Mera consigue el máximo de puntuación en 
detecminadús sectores de una canción pata presumir ante amigos. Lástima que no haya nada de DragonForce.,. 




APRENDIENDO A SER ROCKERO 

Rocksmith 2014 Edition 



At DETALLE 


A ¿Recordáis ese episodio de 
South Pork donde los chicos se 
obsesionaban con Gutíar Hero y el 
padre de Stan se mosquea porque 
su hijo y compañía preferían tocar 
tedas en un periférico de plástico 
a aprender a tocar de verdad? Los 
creadores do Rocksmith tampoco se lo 
explicaban, así que de ahí que este juego 
parezca una respuesta a esa pregunta que 
se p roma dona como “la mejor forma de 
aprender rápido a tocar la guitarra 0 . 
Probablemente, lo es. Quien escribe 
estas líneas ha tocado la guitarra durante 
ocho años, como hobby siempre, y ha 
pecado muchas veces de ir corriendo 
al ordenador a buscar tablaturas para 
ahorrarse sacar un tema de oído. Dios 
bendiga a Guitar Pro. Rocksmith se deshace 
por completo de esa idea arcaica y la 
reemplaza con algo mucho más intuitivo y 
entretenido. Para los conocedores de Rock 
Bond o Quitar Hero, el scroll de pantallas 
les sonará mucho, porque se mantiene 


GÉNERO: Profesor de música 
FORMATO: 3643, PS3, PC, Mac 
ORIGEN: EEUU 
COMPAÑÍA ubisoft 
DESARROLLADO!?: 
Ubisoft San Francisco 
PRECIO: 49,99 € 
LANZAMIENTO Ya a la renta 
JUGADORES: 1-2 


_ VEREDICTO 8/10 

TANTO SI TOCAS LA CUTARRA COMO SI NO. MERECE LA PENA 


intacto, pero se sustituyen Los botones de 
colores por Los números de los trastes y 
la cuerda de turno. Leer música de este 
modo lleva algo de tiempo, pero una vez 
se domina la curva de aprendizaje, es 
posible tocar más de 50 canciones con 
facilidad. En serio. 

La edición de 
201 ¿i introduce el 
modo sesión; una 
forma muy sencilla 
de coger unos 
cuantos acordes 
pegazidos o un riff 
que se te ha ocurrido y unirlo todo con una 
banda que te apoye con sus melodías. Es 
bastante intuitivo: determinas La escala en 
La que quieres jugar, los instrumentistas 
de la IA escuchan lo que estás tocando, 
aprenden tu tempo y empiezan a apoyarle. 
Hay bastante variedad de instrumentos 
y de tipo de bandas, así que probando un 
poco, se consiguen resultados potables. 
Con su ayuda y tu idea como base, es 


posible hacer temas bastante sólidos que 
se pueden guardaren eLjuego. 

El modo arcade también está de 
vueLta, esta vez con mejoras y nuevos 
min¡juegos que ayudan en La práctica de 
la parte más técnica. Están Ducks Redux, 
un Space Invaders 
para aprender a no 
liarse con Los trastes; 
y también Return to 
CastLe Chochead, un 
FPS controlado por 
acordes. Son solo 
unos ejemplos de 
Lo útiLes que son los minijuegos y de 
Lo divertidos que pueden resultar si se 
compara con un profesor de solfeo. 

Hay algunos problemas con La Latencia 
del sonido si lo reproduces directamente 
desde la tele, y La setlist no es nada del 
otro mundo ni tan amplia como en títulos 
previos (aunque es posible importarlas si 
tienes Los otros juegos), pero Rocksmith 
201 4 es una grata herramienta do 
enseñanza. No podemos, pues, clasificar 
esto como un juego del todo, ya que por 
mucho que pique querer sacar eL 100% 
de Los tomas, es más un software bien 
diseñado para aprender a tocar. Hemos 
aprendido Paint It Black nota por nota en 
una hora esta misma mañana, y eso es 
algo solo posible con Rocksmith. 


MEJORADO 

SUPERANDO AL ORIGINAL 

SÚBELO AL 11¡ Poder cambiar Ja dificultad 
manualmente se agradece. No podemos resistir la 
tentación de poner un tema al 100% de velocidad y a 
fe diíicuitad máxima para ver cómo se nos da. 


games ni 















ANÁLISIS WORLD OF WARPIANES 


PC 





DETALLES 


GENERO: Águilas chillonas 
PLATAFORMA: PC 
PAÍS: BieJorrusia 
COMPAÑÍA: Wargaming 
DESARROLLADO!?: Wargaming 
PRECIO: iGratis! 
LANZAMIENTO: Va a la venta 
JUGADORES: Ik 
ANÁLISIS ONLINE: Sí 


WARGAMING REVOLUCIONA OTRA VEZ EL 
COMBATE FREE-2-PLAY 


Afriba: El nivel gráfico del juego es asombrase, gratuito o na. La ilumina cían es paite integral de su sistema de 
combate, Dúo el sol y las bancos de nubes como melotes aliadas del piloto experto. 


Counter-Strike (y de World of Tanks) en i a 


ede que un primer contac¬ 
ten World of Warpianes dé 
La sensación de que en Wargaming 
no se han querido complicar La vida, 
pero precisamente es su apelación 
a La acción directa La que Lo hace 
destacar, incluso comparándolo con 
su hermano de tanques. Si World of 
Tanks puso las bases de lo que tiene que 
ser un juego Online gratuito (mecánica, 
mecánica y mecánica), Warplane s le mete 
revoluciones en combates frenéticos per¬ 
fectos para partidas rápidas. El juego es, 
digámoslo claro, un Counter-Strike del aire: 
un título de balaceras aéreas entre los 
hermosísimos aviones de combate de la 
Segunda Guerra Mundial donde prima la 
diversión instantánea. 

Hablaba de la simpleza porque no se 
anda con tonterías: hay un hangar donde 
escoger y mejorar aviones (el meollo de su 
modelo de negocio) y dos únicos modos. 
EL primero es uno de entrenamiento que 
viene muy bien 
para agarrar las 
complejidades 
de su sistema de 
combate (apunta 
a donde estará 
el enemigo, no a 
donde está ahora; 
movimiento y puntería se influyen mutua¬ 
mente; las piruetas son la mejor defensa; 
etcétera). Y el segundo es un combate 
a muerte por equipos, entre escenarios 
muy bien pensados para convertir lo que 
podría agotarse fácilmente (brooom y 


ratatatá, no hay más), en 
épicos enfrentamientos 
riscos, ataques 
sorpresa desde cúmulos 
y asaltar la vertical de 
un novato con el sol a 
tus seis para cegarle. La 
diversidad aeronáutica supone que cada 
avión es un mundo, y que los enfrenta¬ 
mientos no solo exigen conocer bien tu 
nave, sino descubrir a base de práctica las 
carencias y puntos fuertes de cada aero¬ 
plano enemigo. Esa vieja sensación de 


que el dominio del mapa era tan esencial 
como observar rápidamente el armamen¬ 
to de tu adversario consigue despegar con 
éxito en Warpianes, 

El MM0 sigue tan amable con el juga¬ 
dor como siempre: es posible echar dece¬ 
nas de partidas sin que te pique eL gusa¬ 
nillo de dejarte unos euros en tener más 
aviones. Y mejor aún, quieres tenerlos 
porque son reproducciones fieles hasta 
la última tuerca de naves que ya forman 
parte de nuestra mitología contemporá¬ 
nea. Wargaming seduce directamente a 
los practicantes del culto retrofuturista 
al Spitfire, al Messerschmitt BF-109 y 
al resto de leyendas de los cíelos de la 
Europa en Llamas. 

Cuando nos hablaban del equilibrio 
entre simulación y arcado temíamos un 
juego limitado solo para señores del joys- 
tick caro y el manual de mil páginas. Pero 
Warpianes es un arcadazo colosal que 
dedica su parte sim al fan de las maque¬ 
tas, no del vuelo par3 expertos, 

JAVI SÁNCHEZ 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA entre 

MEJORAS £N EL CONTROL: Cada nave de 
Wargaming riene su propia aviódea. pero el control 
con teclado y ratón todavía na ha encomiadlo el 
equilibrio entre precisión y reacción instantánea. 



Acriba: La variedad de escenarios nos hace pensar que kfortrf of Warpianes puede tener ideas en la guantera más allá de ese deathmatch directo. 
Eso sí, la campano está plenamente descartada; a Jos juegos de IVodd 1 of IVffr se viene a jugar con gente y contra gente. 


VEREDICTO 0/10 

HAY VIDA MÁS ALLA DEL PEGAHRÜS CÜSiíCÓ 




























ANÁLISIS SAINT SE!YA: BRAVE SQLDIERS PS3 


QUEDARSE SIN MECHERO A LA HORA DE INCENDIAR EL COSMOS 

Saint Seiya: Brave Soldiers 


Las Caballeros del Zodíaco 
vuelven otra vez a PS3, con un 
juego de tortas versus que se salta 
los hallazgos Musou de su antecesor 
para volver a la fórmula de Dimpsí 
ataques cinemáticos y una balanza 
mis inclinada a recontar la serie que 
a dotar de profundidad a su sistema. 
EL título parece desarrollado con eL pilo¬ 
to automático; se recicla todo lo que se 
puede del anterior versus y se multiplican 
Los personajes, sí, pero con tramp por¬ 
que cada variante de Seiya o do Los otros 
Caballeros cuenta como tipo único. Con 
lo que tenemos varios Bronces repeti¬ 
dos, unos cuantos Oros [Levando las Sapri 
negras de la Saga de Hades, etcétera. 
Tampoco es que importase si el juego 
tuviese más profundidad. Servidor, por 
ejemplo, nunca le vio el encanto a esos 
Dragón Balt en los que puedes jugar hasta 
con el último mono de Los OVA. A pesar de 
eso, noto ausencias clamorosas, como 
Los Guerreros de Asgard y algunos de Los 
Espect ros de Hades. 

ÉL juego cubre Los tres arcos argumén¬ 
tales "gordos" del manga original median¬ 
te enfrentamientos calcados a Los de la 
serie con un ceUshading que no llega a 
la categoría de Los Nonato , pero que para 
Saint Seiya ya va que chula (los persona¬ 
jes están muy bien recreados, pero los 
escenarios en Los que podemos movernos 
Libremente dan un poco de pena). EL siste¬ 
ma no es nada del otro mundo: los golpes 


DETALLES 


GÉNERO: Furia otsRu 

PL4WÜRMA; PS3 
PAÍS: JapEh. 
COMPAÑÍA: 
Namco Banda; 
ÜESAR ROLLADOS: Dimps 
PRICE 6L95 € 
LANZAMIENTO: Ya □ la Y&rtfa 
JUGADORES: 1-2 
ANÁLISIS ONLINE: Nd 



Arriba; El juego presenta casi lorias tas variantes de armadura: aquí tenemos a Seiya con la de Odín, y 
recibiendo una somanta de manos de Marin, que no lleva la máscara para dar instilo al fian iriorbosillu. 



normales hacen cosqui Hitas y el reto está 
en acumular energía para soltar ataques 
especiales y los Big Bang Áttockl. devas¬ 
tadoras técnicas que tardan tanto en eje- 
cutarse que hasta 
daría tiempo a 
meter un par de 
flash backs de los 
de La serie origi¬ 
nal. Por supuesto, 
cuando nuestro 
luchador esté en 
las últimas, se 
acordará de su famila, de Atenea y de 
todo Lo que haga falta para despertar el 
Séptimo Sentido y multiplicar su cosmos 
y blablabLá. 

Hay mínimos intentos por jugar con la 
fórmula, como unos orbes para potenciar 
a Los luchadores que parecen pensados 
con un ojito en las gemas de Street Fighter 
X Tekken, pero que se quedan en un mero 
aditivo para ciertos combates. 


El problema es que el juego se agota 
muy pronto. El modo principal lleva menos 
de 10 horas (aunque han metido desafíos 
opcionales para prolongarlo) y el resto 
de opciones se limitan 
a presentar distintos 
tipos de batalla, del que 
el único que se salva es 
Guerra Galáctica, una 
recreación del torneo 
de los primeros capí¬ 
tulos del anime (con 
todos los personajes) 
en el que se nos irán unas horas. 

Saint Seiya: Brave Soldiers es un juego 
caduco que no oculta su pública: el ten 
acérrimo (me incluyo) de la serie origi¬ 
nal. Pero ojalá hubiesen pensado que se 
puede ser fan y jugador al mismo tiempo. 

JAVI SÁNCHEZ 

_ V EREDICT O 5/1D 

UN ASALTO FLOJITO A TUS AÑOS DE NOCI LIA 


SIN CONEXIÓN 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

MÁS PERSONAJES: Vale, he dicho en el texro 
que tal. pero no me: habría importado nada ver a los 
Sanios de Lost Can,vas y el estupendo castiog, de 
secundarlos de plata de la primera saga del anime. 
Vivir de las rentas del manga es bastante pucho. 



gantes 113 




















ANALISIS FOOTBALL MANAGER 201A PC 


LA MEJOR FORMA DE SER MOURINHO SIN 
TENER QUE AGUANTAR AL MARCA NI AL AS 

Football 
Manager 2014 


Ai. DETAUE 


GÉNERO: Vilbrata 
FORMATO; PC. Mac, Linux 
ORIGEN: Reino Unido 
COMPAÑÍA: Sega 
DESARROLLADO»: 
Sports Interactive 
PRECIO: 34.59 € 
LANZAMIENTO: Ya a la venta 
JUGADORES: 1-31 




jj Hasta 2010, Football Manager 
mm era una fortaleza impenetrable 
sin sentido aparente y con una curva 
de aprendizaje que ni Tony Hawk 
en sus buenos tiempos. Era un juego 
excelente, desde luego, pero para el 
novato sin un doctorado en astrofútbol era 
más denso que un moco de dinosaurio. 
Los años posteriores fueron los de su 
apertura, los de dejar entrar a tos chavales 
con complejo de Guardiola sin fastidiar 
a tos veteranos ni a los Mourinhos. 
Foatboll Manager Classic se introdujo el 
año pasado como un acercamiento algo 
menos cruel que el modo principal, como 
un sitio donde no tener que dedicar mil 
horas para encontrar el jugador perfecto 
para tu plantilla. Aquellos que aún desean 
meterse hasta las rodillas en el mundo del 
fútbol, por fortuna, aún tienen a Football 
Manager 2014. 

Las barras deslizantes han pasado 
a mejor vida y han sido sustituidas por 
ordenes más 
propias de la era 
de lo táctil, lo 
que significa que 
ya no se pueden 
asignar valores 
arbitrarios a los 
estilos de pase 
para que tos jugadores jueguen como 
en Matrix. Esto puede parecer un paso 
atrás al principio, pero en una realidad 
pragmática tienen mucho sentido: incluso 
los más derrochadores siguen ordenando 
a su equipo si tienen que mantener la 


Arriba; El motor de los partidos *igue pareciendo el del FIFA 2001 peto hay alguna animación que sobresale, 
especialmente las faltas, y físicas, de balón barrante optimizadas. Es el mejor dentro de Ja saga, desde luego. 


SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS DE MENOS 

MEJOR SONIDO; 0,is únicos sonidos del juego son 
Jas voces genéricas del público y el sonido de los 
silbain. Mos gustarla alguna oquedad en este sentido, 
aunque mejor que nn incluyan comentaristas. 


n% 


posesión o si quieren 
que catapulten una 
pelota a la estratosfera 
con tal de que no les 
marquen. Las elecciones 
tácticas son variadas y 

-se colorean según su 

compatibilidad, y habrá algunas que no lo 
sean. La amplitud de Las variaciones y de 
su aproximación hacen todo mucho más 
eficiente. Si se combina con los nuevos 
roles de personaje, que permiten a los 
jugadores más raros encontrar su nicho, 


el juego táctico está más determinado y 
hace que las victorias sean más ajustadas 
y que los tipos con más dinero no ganen 
siempre ni despilfarrando. 

AL principio. Los miles de cambios 
graduales pueden parecer nada más que 
una patraña, un número para presumir 
o una táctica de marketing. Elegir una 
ciudad y una formación favorita no 
tiene mucho sentido, pero cuando se 
mira en conjunto, tiene mejor pinta. Las 
negociaciones rápidas. Las actualizaciones 
de préstamos grupales y una mayor 
cantidad de información en tu correo son 



Arriba: Además de introducir algo de color en sus siempre feos menüs, estas instrucciones permiten modas de jugar muy precisos que no van a 
afectar directamente a la interpretación de los jugadores. 


cosas que se agradecen y que sientan Las 
bases de la diversión posterior, 

Football Manager 2014 busca hacer el 
juego aún más grande para Los iniciados 
y más acogedor para Los novatos, y triunfa 
en ambos frentes. EL motor de los partidos 
es mejorable, igual que Los efectos de 
sonido, pero La cantidad de novedades. 
La profundidad y La mejora de un juego 
tan táctico es todo un Logro en sí mismo, 
Enhorabuena, Sports Interactive. 

VEREDICTO 9/10 

ÉL REY DEL DEPORTE REY 


114 gantes™ 

















































NlíHi H3USfl WÜRSE THAN 


ANÁLISIS WH SPORTS CLUB WM U 


BOLOS 7 Y 10 EN PIE 

Wii Sports Club 






AL DETALLE 


Arriba: El chal entne jugadores no está implementado. así que Jo de intentar comunicarse cnn otros se debe hacer con unos saludos establecidos. Y 
si te gusta ver tus repeticiones, te fastidias: los contrincantes suelen dar mucho el conaio para que los omitas. 


VERE DICTO 6/10 

POR DOS JUEGOS, AÚN NO MERECE LA PENA 


A Wii Sports es el juego más 
vendido de ia historia (con 
trampa, porque venía incluido en la 
mayoría de Wii vendidas), de modo que 
su resurrección era algo inevitable. 
La cantidad de copias distribuidas, casi 
83 millones, no es el único motivo, claro, 
pues eL continuo problema de Nintendo 
para diferenciar su nueva consola de su 
predecesora sigue agravándose y solo 
ios hardcore tienen claras las diferencias. 
Asi que, ¿qué mejor juego que este para 
empezar a dejar claro que Wii U también 
existe? Nótese ia ironía y el hecho de que 
no aparece "Wii U“ sino Wii en el nombre 
del juego. En fin. 

Ei principal problema de este título 
e$ que se ha lanzado incompleto, muy 
incompleto. Tan solo ofrece dos juegos (los 
bolos y el tenis) en comparación con los 
cinco que contenía el de Wii, y Lo hace como 
un canal obligatorio en la consola Además, 
la estructura de precios no es demasiado 
agresiva que digamos: se puede comprar 
cada juego por 9,99 euros o alquilarlos 
por 1,99 durante un día. Efectivamente, 
no hemos podido 
probar los demás 
minijuegos, solo 
estos dos, y por 
eso la nota quizá es 
tan baja: si no hay 
a nada que jugar, 
que prometas más 

juegos no me importa nada. El hecho de 
que Nintendo haya decidido optar por 
este modelo, aunque es muy progresista 
dentro de su política de publicación, dista 
bastante del regalo navideño que podría 
haber sido en otras condiciones.. Mientras 


Arriba: Lk sellos (que coleccionas en tu propio álbum) son Logros extraoficiales y se logran poi cosas como 
conseguir plenos seguidos o ganan punios de un solo golpe en el tenis. 


MULTIJUGADOR 

JUGANDO CONECTADO 

RESTRINGIDO: Poí desgracia, la versión europea de 
Wii Sports Club aún no soporta las partidas online 
contra jugadores de otro continente, ti macchmaking 
está Limitado a nuestro continente y Australia. 








que muchos verán 
esos 10 euros por un 
minijuego de bolos 
como una vergüenza 
“ miserable, sobre todo 

cuando tienen bugs; otros se preguntarán 
por qué la fórmula ha cambiado tan poco. 
Hay dos formas de ver esto: alegrándose 
porque los juegos son divertidos o 
acordándose de tod3 su familia porque son 
iguales que los deWii. 


Ei Wii Motion Plus ahora es obligatorio, 
aunque jugando no lo parezca por cómo 
se hace: los bolos son indistinguibles de 
los de Wii Menos mal que la precisión 
extra ayuda en el tenis. Es divertido, pero 
la curva de dificultad es una pasada que 
impide que te sientes y disfrutes de un rato 
muerto sin morder el polvo. 

Así que más allá de los retoques 
cosméticos, estás pagando por divertirte 
online con dos juegos que antes eran 
parte de un conjunto mayor para Wii. EL 
componente online, además, está dividido 
por alguna razón en regiones, de modo que 
solo ios jugadores de sitios remotos con 
pocas consolas llegan a escalar puestos 
altos. Para colmo, la inestabilidad de las 
partidas, las desconexiones y los menús 
mal construidos ayudan muy poquito. Por 
lo menos, hay un período de prueba de 
2á horas para todo el mundo Mientras, 
esperamos que metan más contenido 
pronto, aunque con esos precios... 


GÉNERO: Reciclado 
FORMATO: Nintendo Wii U 
ORIGEN: Japón 
COMPAÑÍA: Nintendo 
DESARROLLADOS: Namco 
Bandai^ln-House 
PRECIO: 9,39 £ f L99 Q 
LANZAMIENTO: Disponible 
JUGADORES: 1-4 


gantes™ m 
































ANÁLISIS THE STANLEY PARABLE PC 



Izquierda; Los- muros 
de esta oficina están 
llenos de elementos 
desea acertantes y 
de guiños que solo 
demuestran que Jo que 
nos enseña as solo una 
pequeña pane de lo que 
en realidad cuenta. 




LO MORAL NO FORMA PARTE DE LA ECUACIÓN 

The Stanley Parable 


The Stanley Parable está siendo 
u v acusada de no ser un juego 
en absoluto, pero quienes lo hacen 
es porque no Lo entienden. Stanley, 
el protagonista, diseñado para ser algo 
así como el hombre multiusos perfecto 
(aunque esta es una definición algo elitista) 
es el típico hombre blanco de treinta años 
con un trabajo de oficina tedioso. El día 
que las órdenes dejan de llegar, queda a tu 
elección cómo reacciona Stanley. 

Más allá del hecho de que es el único en 
todo el edificio de oficinas, Stanley no está 
solo, Lo dirige a través de los pasillos un 
narrador ausente. Con un diálogo tajante 
e ingenioso, deja claro que es un juego 
que cuenta con un guión brillante, a la 
altura de G La DOS y Wheatley en Portai 
2. Su poco fiable narración, o más bien, 
su cuento apenas preparado, describe 
las acciones de Stanley antes incluso de 
que las haya realizado. Curiosamente, tú, 
Stanley puedes desobedecerle si quieres, 
y aquí es donde The Stanley Parable se 
pone interesante. 


AL DETALLE 


FORMATO PC 
ORIGEN: Re.ro Unida 
COMPAÑÍA: Galacric Cale 

DESARROLLADO!?: Galactjc 
Cafe 

PRECIO: ÜJ9 € 
LANZAMIENTO: Disponible 
JUGADORES: X 



El impulso principal del juego deriva de 
las elecciones, la mecánicequecondiciona 
la historia y (a jugabilidad. Es un título muy 
accesible, apenas tiene dificultad, pero 
de su arranque simplista es de donde 
The Stanley Parable puede examinar la 
compleja filosofía que rodea a la elección 
y el libre albedrío 
de nuestro medio. 

Este examen de la 
libertad de elección 
es muy profundo y 
no para nunca de 
profundizar más. 

Es difícil discutir sobre todas sus 
partes sin destruirlo, pero gracias al caos 
y la confusión generada. Galacir Cafe 
consigue de algún modo una estructura 
narrativa superior. La historia existe 
como posibilidades errantes y bloques 
con un orden cronológico intercambiable. 
Cualquier orden tiene sentido. Incluso 
cuando el juego se enfanga con sus 
propios conceptos, sigue adelante y 
explica perfectamente su historia interior. 


Mas allá de su origen como mod del 
motor Source, la reminiscencias con 
Portal, con su tono y estilo, son palpables. 
The Stanley Parabte también convierte 
lo mundano y cínico en algo interesante 
y provocativo, y explora la idea de 
elección y significado en un universo frío 
e indiferente, y exige 
una posterior reflexión 
una vez concluido. 
Pocos juegos abordan 
su mensaje con tanta 
confianza. Como Gone 
Home , The Stanley 
Parabte levanta muchas cuestiones sobre 
qué es un juego, pero es inútil discutir 
más: una mecánica reduccionista que 
sin embargo expande hasta el infinito el 
potencial narrativo de su todo solo puede 
darse en un videojuego, en uno que 
dignifica el medio y que demuestra el 
potencial que tiene por encima de otros. 

.VEREDICTO 9/10 

FASCINANTE E INTELIGENTE COMO POCOS 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

ESCOGER LA CAJA CORRECTA: la apnwiinscion 
giiicí a los logias efe Steam di este juega hace que 
una tarea repetitiva sea simplemEntE alucinante. 



U6 sames 1 ' 






















ANÁLISIS SKYLANDERS SWAP FORCE XBOX 360 


LOS HÉROES NO NACEN: SE MONTAN CON 
PIEZAS DE MUÑECOS 


Skylanders 
Swap Forcé 


a EL hecho de que Skylanders 
¿mE todavía resulte entretenido para 
cualquier tipo de público demuestra 
lo afinado que tienen el producto en 
Vicarious Visions. Sería muy sencillo 
ponernos cínicos con los muñequitos de 
Activision. pero el título resulta tan riqui- 
ño que optamos por disfrutarlo como se 
debe: con buen roLLo y optimismo. 

Porque la diversión sigue siendo el 
principal engranaje de ese reloj suizo de 
hacer pasta que es Skylanders, y Swap 
Forcé lo hace realmente bien a la hora de 
expandir La fórmula sin caer en La reitera¬ 
ción o Los pasos en falso. Para empezar, a 
estas alturas es bastante posible que cual¬ 
quier habitual de la serie (especialmente 
los niños) ya tenga sus favoritos previos, 
y el juego permite recuperar al reparto de 
títulos anteriores desde el principio, a la 
vez que expande eL número de personajes 
con un puñado de muñecos nuevos. 

Con una nueva habilidad: las criaturas 
de Swap Forcé están hechas de piezas 
juntadas con imanes, la que permite com¬ 
binarlas como queramos y jugar tanto en 
Lo virtual como en lo real con los híbridos 
resultantes. No se trata de un mero gan¬ 
cho: Las combinaciones permiten persona¬ 
jes con habilidades elementales que otor¬ 
gan el acceso a zonas ocultas. Habilidades 
que, además, pueden mejorarse de forma 
simultánea, dándole al jugador un senti¬ 


DETALLES 


PLATAFORMA: XbüX 360 
OTRAS PLATAFORMAS: 

Wii, Wll U, Nintendo 3DS. 
PlaySiation 3, PiaySiaüon 
4. Xbox One 
PAÍS: EEUU. 

COMPAÑÍA: Activision 

OESARRÜIiAÜÜR: 
Vírrarious Visions 
PRECIO: 74,95 € (con tres 
figuras) 

LANZAMIENTO: Ya a La 
venta 

JUGADORES: 2 
ANÁLISIS ONLINE: Np hay 



OISMEV 6NF6NIIY 



Acriba: Vals, no un juego pensado paca el jugado: entregado, peto ios Lego tampoco lo son, y Sftylanítefs les 
supecs como título: es casi como un Diablo para niños, muy sólido y con todas las bases de un juego "adultoT 


miento mayor de progreso. En total, exis^ 
ten 256 permutaciones, para terror de 
las carteras paternas y alegría infinita de 
la chavalada. 

Pero ojo, en Skylanders lo de comprar 
docenas de muñecos no es un requisi¬ 
to. La trama principal puede completarse 
fácilmente con los personajes por defecto, 
aunque el juego hace un gran trabajo a la 
hora de seducir a los enganchados para 
que se hagan con 
más. Hablamos de un 
juego con un excelen¬ 
te diseño de niveles, 
ritmo muy medido 
y con una rejugabi- 
lidad excelente. Para 
colmo, los muñecos 
extra desbloquean cientos de habilida¬ 
des, tesoros y secretos que mejoran la 
experiencia: no es 'paga para ganar" sino 
"paga para pasarlo en grande*. Un modelo 
con eL que no podemos cabrearnos. El 
único defecto es que en Los nuevos per¬ 
sonajes hay una brecha entre apariencia 
y habilidades (que puede resultar confusa 
para los pequeños) y su integración con 


el universo y Las mecánicas del juego no 
está tan trabajada como las del tremendo 
Skylanders danta. 

Swap por fin añade un botón de salto, 
facilitando un diseño de niveles menos 
restrictivo y más libre (estupendo para 
un título que hace de la exploración su 
bandera). La pena es que la cámara sigue 
prefijada y no permite disfrutar a fondo 
el bello mundo que recorremos (enten¬ 
demos que para no 
liar más a Los cha¬ 
vales). aunque en 
ningún momento 
se convierte en un 
estorbo. El combate 
también es directo y 
simple y, en gene¬ 
ral, todo está más refinado. Cumple con 
creces su labor de hacer cantera, y en nin¬ 
gún momento abusa de su potencial para 
exprimir bolsillos, ¿Cómo vamos a poner 
peros a algo que trata mejor a sus jugado¬ 
res que las grandes franquicias actuales? 

_ _VER EDICTO 7 /10 

BUEN JUEGO, Y MEJOR SKYLANDERS AÚN 


MEJORADO 

SUPERANDO AL ORIGINAL 

HÍBRIDOS: Merclar [muñequitos es un placen, 
sobre todo teniendo en cuenta que el juego ofrece 
recompensas y permite descubrir secretos a cada 
uno de nuestros cócteles de criaturas. 



Debajo: El. torso de Magna Chatge junto a las tentáculos de Wash Buckler, cuyas 
ventosas ñas permiten hacer de Spiderman y trepar superficies verticales, La posibilidad 
de mejorar cada parte de forma independiente añade profundidad y evita el tedio, 
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ANÁLISIS TEARAWAY 1 PS VITA 


ÉRASE UNA VEZ, EN UN MUNDO 
HECHO DE PAPEL Y DE PEGAMENTO... 


Tearaway 




That huge face ¡n the Sun terrified us allí But ¡t looks 
happy...and it’s watching you! Haue you.„tamed ¡t? 



Arriba: Tu cara actúa come sol en el mundo del juego y es el objetivo de la misión del protagonista. Es una 
conexión genial del mundo real y el del juego, Menos mal que nuestra 'belleza" no afecta a nada en el juego. 
Izquierda; Media Molecule es el estudio del amor y las cosas cucas. Les adoramos por ello. 


Media Molecule es de esos 
estudios que saben dejar claro 
al momento que un juego es suyo, 

Tearaway es encantador, excéntrico e 
imaginativo en las mismas cantidades. Por 
fortuna, es un mundo más unitario que el 
de Little Big Ptonet donde juegas como un 
sobre llamado Iota, que tiene que entregar 
un mensaje. Esta historia tan rara ya dice 
mucho de Lo que es Tearaway un título que 
se define con unas pocas pinceladas y que 
deja al jugador llenar [os huecos. 

Todas las construcciones del juego 
están hechas con pape!, lo que se traduce 
en una estética con una clara influencia 
infantil, pero también muy compleja. 
El hecho de que todo lo que hay en el 
juego se podría hacer con papel, tijeras y 
paciencia en el mundo real consigue que la 
experiencia no sea cursi ni pintoresca, sino 
que esté llena de cansona y alma. 

Estamos ante un plataformas 3D que 
sirve a la vez como representante de 
lo más típico del género y como título 
disruptor. Se puede saltar, rodar, coger 


AL DETALLE 


FORMATO. PS Vita 
ORIGEN: Reina Unido 

COMPAÑÍA: Sony Computer 
Entértainment 

OES ARROLLADOR: Media 
Molecule 

PRECIO: 39,39 € 
LANZAMIENTO: Ya a la venta 
JUGADORES: 1 



objetos y lanzarlos para atacar enemigos 
o tumbar obstáculos y hay que esprintar 
para huir. Todo parece muy típico, casi 
aburrido, pero es entonces cuanto 
empiezas a entender tas mil formas que 
existen de influenciar el mundo rompiendo 
la cuarta pared, 

Gracias a la camera de Vita, tu cara 
ocupa el Lugar del Sol 
y es posible verse a 
uno mismo cada 
poco tiempo. Sí tu 
cara es el Sol, como 
si fueras el bebé 
de los Teletubbies. 

También se nos pide 
que personalicemos el juego a menudo 
usando papel para añadir nuevas partes 
a gente o a lugares, los cuales puedes 
combinar con fotos propias. También hay 
que sumar el uso del panel táctil trasero 
y de !a pantalla táctil (para despachar 
enemigos, cortar el mundo de papel a 
gusto o activar paneles de salto) y que se 
puede usar el giroscopio para repos ¡donar 


plataformas. El resultado es el juego que 
más y mejor uso hace de las características 
de Vita. Con mucha diferencia. 

El triunfo de Media Molecule es que 
ninguno de estos controles se sienten 
forzados. Todo lo contrario, parecen algo 
natural y funcionan perfectamente en todo 
el juego. Lo intuitivo que es se debe a que 
todo el juego es de 
papel, demostrando 
que hay decisiones 
de diseño tan 
importantes como La 
mecánica misma de 
un juego. 

Tearaway es de 
todo menos plano, Media Molecule ha 
demostrado una vez más que puede hacer 
un juego que a la vez es una herramienta 
de creación. Nos morimos de ganas por 
saber en qué nuevo proyecto estarán 
trabajando 

_ VEREDICTO 8/10 

UNA AUTENTICA MARAVILLA ESTÍTICA Y JUGABLÉ 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

-ORÜGAMI DIGITAL; A medida que progresas 
encontrarás y desbloquearás huellas dactilares para 
comprar ítems ti personajes que se pueden imprimir y 
coleccionar en al mundo 1 real. 
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GUÍA RETRO DE 

INDIANA 
JONES 

Te presentamos la historia completa del buscat 
tesoros más carísmático del mundo. De los por 
arcades a sus aventuras con piezas de Lego, c 
aventuras de LucasArts a las mayores rarezas 


NO.18 


KINGDOM HEAPpS 

120 DETRAS DE 
- LOS NIVELES 


Un clásico como hay pocos. 
Auténtica historia del 
videojuego e icono de los 
primeros tiempos del medio. 


SPACEINVADERS 

132 ROMPE 
MOLDES 


GOLDENEYE 

12§ LA DURO 

El primer nivel de 
GoldenEye hada que te 
olvidaras de la 
película de Piierce Brosnan. 


JULIAN GQLLOP _ 

128 ENTREVISTA 

Nos sentamos con el pionero 
de los juegos de estrategia 
para que nos hable de sus 
orígenes y primeras ideas. 
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Con el remake en HD 
íresquito, revisamos la 
primera colaboración entre 
Disney y Square y sus 
múltiples guiños. 
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DETRÁS DE LOS NIVELES 


KINGDOM 

HEARTS 

Disney visto a través del prisma de un 

jueao de rol de Squaresoft. Kinadom 

Hearts era todo concepto, pero tenía 

la suficiente consistencia como para 

convertirse en una de las series más 

importantes de Square Enix. Hablamos 
con su director Tetsuya Nomura. 


final Fantasy Vil VIH, X y XIII que indudablemente 
iníluyeron a toda una generación de desarrolladores 
japoneses y americanos, aceptó el desafío de 
manipular una propiedad intelectual tan querida. 
'Siempre se creyó que era un proyecto muy complejo, 
pero cuando me lo contaron r inmediatamente tuve la 
idea básica para Kíngdom Hearts, asi que solicité 
que se me asignara". 

Disney arrancó Kíngdom Hearts proponiéndole 
la idea a Square. Una simple conversación en 
un ascensor pronto se convirtió en una ambiciosa 
visión que se acabaría revelando como el nuevo 
gran proyecto de Squaresoft: la idea inicial de un 
juego de rol de Mickey evolucionó hacia algo más 
conceptual que ligaba varios mundos de Disney 
(junto a unas pocas creaciones originales). 

Nomura recibió sugerencias de otros colegas 
de Square, aunque fue su experiencia en iunai 
Fantasy la que estructuró el diseño el juego. "Uno 
de mis jefes en la compañía me aconsejó que no 
hiciera una historia demasiado simple. Pensé que la 
lógica de los argumentos de los Final Fantasy, con 
anticipaciones de lo que sucedería más adelante, 
funcionaría también perfecta mente como estructura 
en Kíngdom Hearts 1 '. 


+ + 



Lanzo miento: Maneo 2002 (Japón). 

Noviembre 2002 (EE LLLÜ 

Plataforma t FS2 
Compañía: Square 
Desarrollador: Squaresoft 




M TODO EMPEZÓ EN un ascensor. Como esas 
■■■ ^yendas urbanas de platos embrujados o 
■■■■ actores que improvisan frases icónicas en 
películas clásicas, un ejecutivo de Disney y Shínji 
Hashimoto de Squire, compartiendo un viaje en 
ascensor contmyeron las cimientos de lo que sería 
Kíngdom Hearts. 

Y como sucede en las mejores leyendas urbanas, 
algunos de los detalles son sumamente coloridos. 
"La conversación en el ascensor iba en la línea de 
si no sería estupendo hacer algo alguna vez juntos, 
pero no hubo ninguna proposición formal", explica el 
director del juego, Tetsuya Nomura. "Todo empezó 
cuando el señor Hashimoto y alguna gente de Disney 
hablaron de lo estupendo que sería una especie de 
Mickey Mouse KPG, y empezaron a darle vueltas". 

Nomura, muy conocido entre los fans de JunaJ 
Fanfasypor sus distintivos diseños de personajes para 


■■■ EN KINGDOM HEARTS, el joven Sora, acosada 
por una serie de sueños en los que aparecen unas 
sombras amenazantes, viaja por los distintos 
mundos de Disney y se encuentra con muchos 
personajes reconocibles de las películas mientras 
busca a sus amigos desaparecidos. Algunas de 
las localizaciones eran obvias, como Agrabah de 
Aladdin o el Reino de Ailántida de la Sirenita , aunque 
algunas elecciones, como los escenarios de Pesadilla 
Antes de Navidad , dan un bienvenido eclecticismo 
al juego. Nomura tenía una clara filosofía acerca 
de qué escenarios serían escogidos. "La condición 
principal para elegirlos fue que ninguno de ellas se 
superpusiera sobre otro en términos de atmósfera, 
para que el juego fuera lo suficientemente variado’ 1 , 
dice Nomura, "Estoy particularmente orgulloso del 
mundo de Pesadilla Antes de Navidad del primer 
juego. Pensé que sería sorprendente e impactonte 
para el jugador". 










































LA VIEJA PANDILLA 1 

Los notables cárneos de Final Fantasy dentro de 
Kingdom Hearts. Sobredosis de fan Service... 




CLOUD (FINAL FANTASY VE) 

Cascarrabias como de costumbre, 

Cloud se acerca un poquito demasiado 
a la oscuridad cuando es requerido por 
Hades para que combata a Hercules. En 
la secuela su papel es mucho mayor. 


SEPHIROTH (FINAL 
FANTASY VII) 

El villano más icónico de los Final 
Fantasy es una batalla secreta en ambos 
Kingdom Hearts, y desaparece con Cloud 
después de combaíir a Sora en KH1I. 


SQUALL 

(FINAL FANTASY VIII) 

Después de cambiarse el nombre tras 
haber perdido su mundo natal (el nombre 
de Squall en FFVH1 es Squall Leonhart) el 
héroe echa una mano a Sora, 


YUFFIE 

(FINAL FANTASY VII) 

La maestra ladrona es una batalla 
opcional en el Coliseo, bien avanzado 
el pego, así como parte esencial de la 
megabatalla de Kingdom Hearts II 



YURIPA 

(FINAL FANTASY X-2) 

Él trío de heroínas de Final Fantasy X-2 se 
toma un descanso de sus bailes, cantos 
y puyitas para aparecer como hadas en 
Kingdom Hearts II. 



ZACK (CRISIS CORE: 
FINAL FANTASY VII) 

Una elección esotérica: Zack aparecía en 
Birth By Sleep de PSP después de haber 
sido liquidado en el clímax del excelente 
Crisis Core. 



NEKU (THE WORLD ENDS 
WITH YOU) 

Vale, no es Final Fantasy pero es S guare 
Enix. El spin-off para 3DS, Kingdom 
Hearts 3D, está coprotagonizado por el 
héroe de este título de culto de DS„ 


1 AURON 

(FINAL FANTASY X) 

Este carismático y revivido guerrero sale 
del inframundo de Hades y se asocia 
con Sora en lo que es un claro eco de su 
papel en Final Fantasy X. 


^■S De hecho, la secuela incluiría un maravilloso 
*■■■ nivel del corto en blanco y negro de Mickey 
Steamboat Willie , otro de Tron e incluso uno basado 
en Piratas Del Caribe. Lo que era interesante 
en el uso de estos mundos era que había un 
míni-argumento en cada uno de ellos, que sí que 
era fidedigno a la fuente original Sora, Donald 
y Goofy, viajan por cada uno para conectarlos 
usando la mística Keyblade del héroe, y también 
son espectadores de esta especie de viñetas 
celebérrimas del universo Disney. 

' Sora es un personaje disneyano", dice Nomura 
cuando le preguntamos por el protagonista de 
la serie. "Lo tuve en cuenta para los colores que 
lo caracterizaban, la íorma del personaje y su 
personalidad, luminosa y alegre. Para la Keyblade 
quería darle un arma que tuviera un motivo no 
agresivo, así que construí la idea de la llave que 
también enlaza con la propia historia". 

Nomura no creía que tuviera que adaptar su 
estilo artístico para que el diseño de su personaje 
encajara con Disney (en su momento citó cómo 
por ejemplo que el pato Donald o Tarzán tenían 
diseños muy distintos a pesar de ser personajes 
Disney, es decir, que no sintió la presión de tener 
que encontrar un lenguaje visual unífícador. "No 
encontré excesivas dificultades... Por ejemplo, en 
el mundo acuático no hay personajes que naden 
usando ropa normal, así que cambié levemente la 
de los personajes secundarios. Solo tuve que hacer 
ajustes menores y cuidar cosas muy obvias". 

Un mayor desafío supuso el usar la historia de 
Sora como una unión entre los distintos mundos de 
Disney, y sobre todo, cómo la compañía exigía que 
se usaran sus personajes. "Estás manipulando la 
propiedad de otra gente, y por supuesto hay límites 
que respetar, y llevó cierto trabajo conseguir que el 
jugador no se viera inhibido por ellos". 

Nomura ve su experiencia trabajando con Disney 
de forma positiva, en cualquier caso. "Trabajando 
con Disney he experimentado cosas a las que 
normalmente no tengo acceso en mi trabajo", dice, 
poniendo como ejemplo el trabajo con las voces. 
Pero no nos cuenta qué se le permitió y qué no 
poner en el trabajo, "Por supuesto que hubo cosas 
que no pudimos meter, pero no puedo contarlo, 
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QUE 

DUE- 

RON... 


Haz espacio 
en tu diario y 
viaja al mundo 
mágico de 
Square, no te 
arrepentirás. 
Excelente. Un 
enriquecedor y 
mágico RPG. 

Play, 90% 

! Noviembre 2002 
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Tanto Donald como Goofy llevan una varo y un 
escudo respectivamente, ya que Disney no permitiría 
que sus personajes portaran espadas u otras armas 
violentas. Cada personaje de la compañía arrastraba 
con una serie de normas, y Square no podía 
cargarles con ningún objeto o dotarles de ninguna 
característica que se contradijera con las películas 
(aunque el equipa de Nomura obtuvo permiso para 
adaptar a los protagonistas a cada uno de los 
mundos después de que Disney viera los diseños 
de las versiones acuáticas de Donald y Goofy y con 
Pesadilla antes de Navidad consiguieron apretar 
las tuercas en términos de imaginería macabra). 
Los animadores de Disney incluso se reunían con 
Squaresoft para ayudarles a entender sus procesos 
en lo que se conocía como charlas con pizarra'. 


■■■ TANTOS DESVELOS (QUE llevaran 
a miembros del equipo de Squaresoft a 


las animaciones, y que hacen la transición más 
digerible, incluso para los fans más fatales de Disney, 
Klngdom Hearts se convirtió en un imprescindible 
para cualquiera que haya crecido amontonando los 
carísimos VHS de la casa al lado de la tele. 

En los primeros vídeos que se vieron del 
juego aparecía un castillo de Disney explorable. 
Le preguntamos a N omura si éste (que acabó 
apareciendo en Kingdom Hearts ID o cualquier 
otro nivel tuvieron que ser eliminados del juego. 
"Esencialmente conseguí hacer todo lo que me había 
propuesto desde el principio", dice, "Hay algo de 
confusión con ese vídeo: es simplemente un test que 
hicimos de Sora corriendo por el castillo Disney no 
un nivel que quitáramos después de acabarlo". 

Desde luego, no es que el juego anduviera corto 
en contenido, con sus cincuenta horas de duración, 
Al ser un action-RPG, uno de los primeros en obtener 
aceptación mainstream, había múltiples razones 
para revisitar los mundos y con su sistema de combate 
que iba creciendo gradualmente en complejidad, 
Kingdom Hearts siempre lanzaba al jugador nuevas 
cosas que ver. La posibilidad de asignar hechizos a 
los botones frontales o cambiar el comportamiento 
de los miembros de tu equipo (Donald, Goofy o los 
aliados propios de cada mundo, como Bestia, Ariel o 
Peter Pan) dejaban espacio para la estrategia. 

Tener a tres personajes simultáneamente en 
acción dio algún dolor de cabeza al equipo. "Sora 
puede moverse con libertad, pero los otros tienen 
que seguirle allá donde vaya, así que los problemas 
que tuvimos eran los típicos de que las personajes se 
quedan atrapados detrás de objetos del escenario y 
no pueden seguir al jugador". 

mmm UNAS CUANTAS INVOCACIONES propiciaron 
que el catálogo de personajes invitados se 
incrementara aún más, y así completaron el juego 
personajes Disney como el Genio de Aladdin. Mushu 
de Muían , Campanilla de Peter Pan y el favorito de 


ver vídeos de Disney durante 
meses) compensaron 
por completo. Kingdom 
Hearts es una obra de 
gran fidelidad a sus 
fuentes, que traslada 
el estilo 2D de cada 
una de las licencias 
empleadas a las 3D, 

con múltiples detalles 
de gusto y estilo en 


LOS ANIMADORES DE 
DISNEY SE REUNIAN 
CON SQUARE EN LAS 
'CHARLAS CON PIZARRA' 


Nomura, Simba de El Rey León . Los personajes 
salidos del amplio catálogo de Final Fantasy .; 
mientras tanto, hacían apariciones significativas 
a lo largo de la historia. Nomura explica cómo se 
gestaron: "Básicamente, necesitábamos PNJ para 
llenar los mundos, y si eran personajes nuevos 
no causarían el mismo impacto que los que los 
jugadores ya conocían, y más después de haber vista 
los de Disney, así que decidí traer a héroes y villanos 
de FF como secundarios' 1 . 

Personajes de FFVIL VIII y X aparecieron 
cubriendo una amplia tipología de personajes (ver 
La Vieja Pandilla'). Una sensación curiosa invadiría 
a los fans más recalcitrantes de la franquicia cuando 
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1 QUE 
DIJE- 

i RON... 


Sí te gustan 
Square o 
Disney; o si 
simplemente 
quieres 
probar un 
impresionante 
action RPG, 
corre a por 
Kingdom Hearts 
IGN, 9.0/10 
Septiembre 2002 
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■5 el riverphoenbáano gruñón Squall, de FFVffl, 
■■■■ apare ciera como vecino de Ja imito , Jorgito y 
Juanito, pera contra todo pronóstico, la respuesta 
general fue positiva. Significativamente, todos 
los personajes escogidos estaban entre aquellos 
diseñados originariamente por Nomura, asi que 
no entró ninguno previo a FFVI (hubo, eso si, una 
excepción en Kingdom Hearts 11: Viví de FFVI)< 

En muchos casos también fueron rediseñados 
a fondo por Nomura y recibieron voz por primera 
vez: David Boreanaz, {Angel en Buífy) caracterizó 
a Squall; el miembro de N'Sync Lance Bass dio 
vida a Sephiroth; la cantante Mandy Moore fue 
Aeriih; y el ador de culebrones Steve Burlón 
puso tanta energía en su interpretación 
de Cioud que acabó dándole vida en la 
película de FFV21 y seis juegos posteriores. 

"Tenía la sensación de que sí metía un 
montón de personajes originales, el jugador 
tardarla en familiarizarse con ellos, y 
quería que la empatia se centrara, primero 
y únicamente, en el protagonista Sara 11 , 
explica Nomura. Narrativas aparte, un 
efecto secundario del reparto de Kingdom 
Hearts fue la revalorización del 
algunas franquicias Disney 
gracias a una producción de 
primera categoría: James 
Woods volvió a dar vida a 
Hades. Gilbert Goitfried 
a lago de Aladdin y Dan 
Castellaneta {Homer} imitó 
perfectamente al Genio 
de Robín Williams. 

Muchos otros actores de 
las películas originales 
acudieron al juego 
para retomar sus 
personajes. 


Es fácil ponerse en plan cínico con un produdo 
que es tan indiscutiblemente corporativista en su 
superficie como Kingdom Hearts, a pesar de que 
tiene innumerables detalles de estilo y buen gusto 
en su diseño. Las naves Gummi, una forma de 
viajar entre mundos, eran esencialmente aeronaves 
de Lego completamente configurables en cuanto 
a forma y color. Nomura nos explica sus orígenes. 

Me gustan muchos los juegos de construcción con 
bloques, y quería incluir algo de ese estilo dentro 
del juego. En Squaresoft me dijeron ©n una ocasión 
que un principio para desarrollar Final Fantasy 
era que la serie es como una caja de juguetes, un 


FINAL FANTASY ES COMO 
UNA CAJA DE JUGUETES... 
Y LLEVE ESA FILOSOFÍA A 
KINGDOM HEARTS 


contenedor de muchas cosas con las que se 
puede una entretener, y decidí llevar esa filosofía 
también a Kingdom Hearts. Así que decidí usar 
la idea de los pequeños bloques de los juegos de 
construcción, e incorporar una sección similar a un 
juego de disparos de naves' 1 . Esa creatividad saltó al 
diseño de la narrativa desde la mecánica. Uno de los 
momentos más inteligentes de la historia acontece 
cuando Sora pierde su fóeybiade a manos de su 
rival Riku, y Donald y Goofy le abandonan también, 
como los traicioneros seres antropomorfos que son. 
Lo que sucede a continuación es que el protagonista 
se asocia con una rechazada Bestia de La Bella y 
la Bestia, y que Sora se tiene que enfrentar a sus 
enemigos con una inútil espada de madera. 













































DETRAS DE LOS 


NIVELES KINGDOM HEARTS 


■■■ ESTA PÉRDIDA DE poder cambia por completo 
la dinámica de Kingdom Hearts. y su propósito fue 
darle una caracterización completamente pacífica 
al héroe del juego, de acuerdo con Nomura, que 
reflexiona sobre esta decisión: ' Quería que el jugador 
se diera cuenta de que su personaje no es un héroe 
todopoderoso, sino un chico normal 1 ', dice. "Esta 
escena la hicimos para que el jugador descubriera 
que solo puede luchar si lleva la Keyblade y sus 
amigos le ayudan, no solo a través del argumento, 
sino mediante la propia mecánica del juego". 

Y aún quedan momentos memorables: un Titán de 
Hielo de Hércules y, como sucede en Final Fantasy 
X algunos jefes finales bastante duros esperando 
a Sor a cuando vuelve al Big Ben de Nuncajamás 
y al desierto de las afueras de Agrabah. ¿Pero 
lo mejor de todo? Sephiroth, directamente salido 
de Final jFanfasy VU, que aparece en el cielo en 
una dramática (pelín excesiva, de hecho) entrada, 
antes de que una rendición instrumental de One- 
Wingecf Angel desate un combate inusualmente 
duro, "Quería tener un jefe escondido que pudieras 
combatir después de acabar el juego principal, y 
decidí usar el personaje más sorprendente de los 
que tenía a mi disposición: Sephirat, que no había 
sido visto desde FFVH y era bien conocido entre ios 
fans", dice Nomura, "Sephiroth tiene fama también 
de contrincante muy duro, así que encaja en este rol"* 

Kíngdom Hearts tenia ganados a los fans de 
Final Fantasy con detalles como ese, pero también 
consiguió que seguidores del legado Disney 
jugaran por primera vez en sus vidas a un RPG de 
Squaresaft Y el asunto rindió cuentas: Kíngdom 
Hearts II vendió más que Final Fantasy XII en 
Estados Unidos. Sin embargo, no se ha convertido 
en una serie sobreexplotada (y no miramos a ningún 
otro clásico de la compañía): Square Enix anunció 
en el pasado E3 la tercera entrega de la serie nada 
menos que siete años después de la aparición de la 
segunda parte. 

Para el reciente relanzamiento de 2013, Kíngdom 
Hearts L5 HD ReMix, Nomura ha querido atraer a 
nuevos jugadores a la franquicia, ya que la tercera 
parte puede tardar en llegar varios años. "La 
historia principal de la serie finalizará con Kíngdom 
Hearts III y este remake en HD se ha hecho con esa 
cuestión en mente. Para mí, este relanza miento es 
más una preparación de un nuevo capítulo que un 
relanzamiento de los anteriores... Quiero que juegue a 
KHI1I tanta gente como sea posible, y en esa dirección 
está orientado L5 

El porí a máquinas más potentes no fue 
precisamente una tarea fácil, ya que muchos de los 
materiales de PS2 ya no estaban disponibles, "Los 
datos originales no existían ya, así que fue duro, pero 
a pesar de ello, el enorme esfuerzo hecho por todo 
el equipo llevó el proyecto a buen puerto. Incluso 
cuando lo comparo con otros remakes HD siento que 
el de Kíngdom Hearts es distinto' 1 , 

Kíngdom Hearts sigue siendo la mejor entrega 
de la serie, la que presentó a los personajes sin 
ambigüedades, dentro de bandos de luz y oscuridad 
y usó algunas de las creaciones más legendarias de 
Disney sin olvidarse de la inevitable indulgencia con 
los fans de Square. Nada mal para haberse /S\ 
gestado en un ascensor, 


MUNDOS DISNEY 


AGRABAH 

De las muy explorables calles de Agrabah a la Cueva de los Secretos en el desierto, 
pasando por la guarida de Aladdin, Squaresoft capturó con éxito ese extraño 
misticismo que subyace sobre la obra maestra animada de Disney. 


LA JUNGLA 

Procedente de Tarzan , posiblemente 
este es, desde el punto de vista 
argumental, el mejor nivel del juego. La 
jungla se desarrolla en parte a ras de 
suelo y en parte en el casi onírico reino 
de los árboles, por donde se mueven 
Tarzán y los simios. 


ATLANTIDA 

Un nivel muy bien realizado, con 
túneles inicialmente inaccesibles 
y enormes áreas por explorar. 
También ayuda que Bajo el Mar 
suene constantemente y que tenga 
uno de los mejores jefes del juego: la 
gigantesca Ursula, 


HALLOWEEN TOWN 

Un agradable contraste en clave 
siniestra con el resto del juego, pero 
que curiosamente no desentona con la 
luminosidad propia de Kingdom Hearts. 
Por supuesto, culmina con uno de los 
mejores jefes ñnales del juego, un 
Oogie Boogie grande como un castillo. 


NUNCAJAMAS 

El interior del barco del Capitán 
Garfio no es especialmente excitante, 
pero en la cubierta todo cambia, ya 
que te enfrentarás a unos cuantos 
Heartless-piratas. Lo mejor del nivel, 
por supuesto, es volar alrededor de la 
versión peterpaniana del Big Ben. 
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GOLDENEYE 007 
N64 1997 

B EL RIFLE de francotirador en la torre, la isla secreta, el muelle, el salto al vacío en la 
presa,,. El primer nivel de GoldenEye es veloz, está lleno de acción y es la introducción 
perfecta para ia obra maestra en primera persona de Fiare, que diseccionó cada secuencia 
de la película de Brosnan Bond GoldenEye , extrapolándolas en niveles mucho más extensos. 

Por ejemplo, la parle en la que Bond se limita a correr hacia el borde de una presa y saltar con 
una cuerda de escalada para encontrarse con Sean Bean en las instalaciones. Todo ello en unos 
tres minutos. En el juego es un nivel completo. Esa es la magia de GoldenEye, la de transformar meras 
minisecuencias en setpieces icóoicas, sumando un 80% de material distintivo a la fuente original. 
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ENTREVISTA 



JULIAN 

GOLLOP 

El creador de X-COM habla de sus tecleos de 
madrugada en el ZX 81 y de cómo dejó la universidad 
para hacer juegos y competir con Cívi 


Julián Gollop es considerado, 
desde hace mucho, como uno 
de los mayores creadores de 
juegos de estrategia* No es de 
extrañar dada su temprana 
afición a diseñar sus propios 
juegos de tablero, traduciéndolos 
después a la tosca programación 
de los primeros ordenadores 
domésticos. Después de unos 
cuantos títulos muy bien 
recibidos, como Time Lords, 
Islandia y, especialmente. Chaos , 
Gollop se asoció con Microprose, 
la prestigiosa compañía editora, 
popular por juegos de estrategia 
como Civilization* La carrera 
de Gollop, punteada por ideas 
ambiciosas e inteligentes 
decisiones de negocio (de vender 
packs de expansión por correo a 
cierta sagacidad para encontrar 
socios adecuados en la edición}, 
es larga y prestigiosa, aunque 
sea solo por el fuerte impacto 
que X-COM tuvo en todos los 
juegos de estrategia 
surgidos tras su estela* 


■ ¿Cómo entraste en la industria 

■ del videojuego? ¿Tuviste alguna 
influencia previa? 

Lo primero que me interesó fueron los jue ¬ 
gos de tablero, y pasé mucho tiempo dise¬ 
ñándolos, Cuando salieron los primeros 
ordenadores domésticos, vi que podían 
usarse pora implcmentar algunas de mis 
ideas para juegos de tablero, y 
crear una inteligencia artificial a 
la que enfrentarse. Pero los micro - 
computadores eran caros por aque¬ 
lla época, el Sharp MZ-8GK costaba 
bastante más de quinientas libras, 
y así se mantuvieron más o menos 
hasta que salió el BBC Model. Un 
amigo, Andy Oreen, programó el 
primer diseño que hice para un 
videojuego, llamado Time Lords. 
Originariamente era un juego con lápiz 
y papel que requería de un rnáster para 
generar un universo donde tenias cinco 
mundos y 15 zonas de juego distintas, que 
podían ser exploradas por los jugadores 
manipulando el tiempo. Lo implementomos 
en el BBC Model B y fue publicado por Red 
Shift. Fue mi primer videojuego editado de 
forma profesional. 


¿Cómo surgió el acuerdo de publicación 
con Red Shift? 

Red Shiít había sido fundado por un grupo de 
amigos. Eran algo mayores que yo, que por 
entonces aún iba al colegio. Todos procedían 
del área de los juegos bélicos de mesa, y sí 
no me equívoca, uno de los creadores de Red 
Shift tenía una revista sobro el tema. Uno de 


MICROPROSE QUERÍA UN 
JUEGO GRANDE', NO UN 
MERO LASER SQUAD 2, 
SINO ALGO QUE 
PUDIERA COMPETIR 
CON OVILIZATION 


los primeros juegos que publicaron fue, 
de hecho, una adaptación de un juego de 
^ Gomes Workshop llamado Apocalypse, pero 
Time Lords fue el primer título original que 
lanzaron. Iba en una bolsa de plástico con 
una tarjeta y una cinta de cassette, todo era 
muy primitivo. El propio juego, en realidad, 
era como una hoja de cálculo, y no existen 
apenas capturas de pantalla. 
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\ a M ■ Hoy día, juegos con e' aspecto de FJL son 
ío más cercano que tenemos a Rcbetetar ftcáders. 
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Como fan de los juegos de mesa debió ser 
excitante trabajar con Gomes Workshop**, 

Bueno, para ser honesto, cuando estaba 
trabajando en Chaos* el juego estaba inter¬ 
firiendo en mis responsabilidades en la 
universidad y lo único que quería era aca¬ 
barlo, Por entonces lo veía como un contrato 
más, me estaban pagando un dinero fijo por 
ello, no exactamente un royalty, NI siquie¬ 
ra recuerdo cuánto me pagaban. Quizá 
debería haberme ido por libre y negociar 
mí contrato, pero supongo que no estaba 
interesado en la parte de negocio de la 
industria, y solo quería acabar el juego. Me 
molaba que Games Workshop lo publicara, 
pero me di cuenta de que tenía que volver 
a los estudios de la universidad y que debía 
acabar rápido el juego. Le había dedicado 
demasiado tiempo, era un proyecto largo 
porque era relativamente ambicioso. Era 
mi primer juego en lenguaje ensamblador y 
tenía su propia IA, 


■5 ¿Cual fue el primer ordenador con el 

■■■ 

■■■■ que programaste tu mismo? 

Un Spectrum ZX81. Se lo compré a un 
amigo del colegio por 25 libras, aprendí a 
programar y me obsesioné con crear juegos 
para él. Solía esperar a que el resto de la 
familia estuviera dormida, me deslizaba 
al salón, enchufaba mí ZX81 a la tele y 
escribía código durante un 
par de horas, hasta las dos 
de la madrugada o así. Me 
levantarme para ir a la escuela 
al día con un sueño que me H 

cala, pero pensaba que estaba h 
haciendo algo alucinante, 

¿Todavía estabas interesado 
en hacer juegos de mesa, o el 
nuevo medio te llevó también 
a nuevos proyectos? 

No, quería seguir haciendo 
juegos, y vi la programación como una fan¬ 
tástica herramienta para lograrlo. Cuando 
aprendí a programar con el ZX81 me quedé 


maravillado del poder que tenía en la punta 
de los dedos para crear cosas. Lo que yo 
quería era crear juegos; programar era sim¬ 
plemente un medio para llegar a tal fin. 

Siendo tan joven, ¿cómo llegaste a tu pri¬ 
mer acuerdo con Red Shiít? 

Pura casualidad. Me uní a Red Shift como 
empleado. Había más gente traba¬ 
jando en juegos para BBC Model B y 
Spectrum. Tenía un año libre antes de 
irme a la universidad e hice Nébula 
mm y Robelstar Raiders para ellos, Pero 
poco después la compañía colapso 
(o más bien tendría que decir que 
¡ 1 todos los trabajadores dejamos Red 

Shift, porque los números no iban 
bien) antes de que mi siguiente juego. 
Chaos , saliera a la venta. Llegamos 
un acuerdo para varios juegos con 
Games Workshop y Chaos sería uno 
de ellos. Querían meterse en el mundo de 
los juegos de ordenador y para entonces no 
habían publicado nada. 


¿Cómo era ser parte de esta industria 
emergente? ¿Viste entonces lo importantes 
que llegarían a ser los video juegos? 

Me di cuenta bastante pronto, cuando vi 
juegos muy inspiradores tanto en lo técnico 
como en el lado de la mecánica, empezan¬ 
do quizás por Manic Muer y los juegos de 
Ultímate Play The Game en Spectrum, Un 
par de títulos que me influyeron enorme¬ 
mente fueron Knight Lore , con su especta¬ 
cular sistema de gráficos 3D isométricos. 

Atic Afac y su estupenda mecánica basada 
en mazmorras, y Lords Of Midnight con su 
enorme tamaño embutido en un pequeño 
Spectrum de 48k. Me di cuenta del potencial 
que residía en e) medio, pero como hice una 
pausa en mi carrera como programador 
para ir a la universidad, supongo que me 
perdí algunas de las cosas que podía haber 
estado haciendo. Pero cuando me di cuenta 
de que quería volver a programar me puse 
con Rebe!star Raiders y envié una demo a 
Microsoft, solo porque estaban a menos de 
un kilómetro de la residencia donde vivía. 



































































































































JULIAN GOLLOP 


¿Qué hiciste entonces,al saber que te que¬ 
rías dedicar a los juegos? 

Mirrorsoft publicó Bebe!star Raiders y recibí 
royalties de solo diez peniques por copia, 
pero el juego vendió bastante bien. Creo 
que mi primer cheque de royalties, por el 
primer mes en venta, fue de unas seis mil 
libras, así que en ese periodo vendió en 
torno o las sesenta mil copias. Sé que no es 
demasiado para lo que se estila hoy, pero 
en aquellos tiempos no era una 
cantidad desdeñable. Me di cuenta 
de que debía volver a los videojue¬ 
gos más seriamente, así que aban¬ 
doné la universidad y volví a Harlow 
para fundar mí propia compañía 
de desarrollo y publicación de jue¬ 
gos, junto a un amigo y mi padre. 

Empecé de inmediato a trabajar en 
Láser Squad, nuestro primer videojuego en 
Blade Software. 


por correo las expansiones, ya que así era 
el contrato que teníamos con el publisher 
para que no se llevaran dinero de ahí, Pero 
después de que completáramos Lords Oí 
Chaos, Blade Software tuvo algunos proble¬ 
mas financieros y no se nos pagaron lodos 
los royalties, así que decidimos buscar un 
nuevo socio. 

¿Fue entonces cuando empezasteis a desa¬ 
rrollar Láser Squad 2, que acabaría 
convirtiéndose en X-COM? 

Sí. Elaboramos una lista de com¬ 
pañías con las que nos interesaba 
asociarnos, y en lo más alto estaba 
Microprose, debido a su prestigio 
en el campo de los vídeojuegos de 
■F estrategia. Creo que Civilization 
acababa de salir. También que¬ 
ríamos meternos en el desarrollo de PC, 
porque pensábamos que la plataforma 


¿Tuvisteis dificultades iniciales por 
ser un equipo de solo tres hombres 
sin experiencia en la industria? 

Aunque estábamos ganando dinero, 
no teníamos suficiente para promocio- 
narnos o anunciarnos. Pensamos que 
sería bueno conseguir un publisher 
para que, al menos, los juegos se 
difundieran algo mejor, y también que 
nos ayudaran con las conversiones a 
formatos de 16 bits, 

¿Fue positivo el cambio? 

Todo fue estupendamente al principio. 
Hicimos Láser Squad; tenía una caja pre¬ 
ciosa porque la compañía se encargó de 
que tuviera una buena portada y un buen 
manual. En la contraportada del manual 
conservábamos los cupones para vender 


SOLIA ESPERAR A QUE 
MI FAMILIA DURMIERA, 

Y ENTONCES ENTRABA 
EN LA SALA DE ESTAR, 
CONECTABA MI ZX81 A LA 
TELE Y PROGRAMABA UN 


PAR DE HORAS 


(especialmente en lo concerniente a 
nuestro género) crecería en el futuro, 
ya que el PC dominaba el mercado en 
Y América, donde los juegos de estrategia 
vendían muy bien. No creíamos que fueran 


a estar interesados en nosotros, pero eran 
nuestra primera opción. 



¿Entonces teníais una estrategia en tomo 
a quién queríais que fuera vuestro socio? 

En ese punto de nuestra carrera sí. 
Queríamos hacer juegos para PC, y asociar¬ 
nos con una compañía que tuviera alcance 
en Estados Unidos y cierta reputación con 
los juegos de estrategia, 

¿Cómo se acabó convirtiendo Láser 
Squad 2 en X-COM1 

Le enseñamos la demo a Microprose y nos 
dijeron 'Bueno, creemos que el juego tiene 
que ser un poco más expansivo. Algo que 
compita con Civüizatíon, que tenga e! equi¬ 
valente a la Cívílopedia y donde se puedan 
librar múltiples batallas'. Pete Moreland, jefe 
de desarrollo interno en Microprose, nos dijo 
que quería un 'juego grande', no un mero 
Láser Squad 2, sino algo que rivalizara con 
Civilization en términos de cuánto abarca¬ 
ría, Era un proyecto muy ambicioso para 
nosotros, que ni siquiera habíamos progra¬ 
mado nada para PC, mucho menos un juego 
tan desmesuradamente grande, 

¿Cuánta gente habla en tu equipo? 

Nadie aparte de mí y Nick [Gallop, su her¬ 
mano]. Solo nosotros dos. 



■ X-COM: Apocalypse eslabo basada 
n un juago de Judge Dredd que Gcllop 
MT había ideado unos a ños antes. 


¿Dio entonces el proyecto un giro dramáti¬ 
co? ¿Quedaste contento con los cambios? 

En términos generales, creo que mejoró 
mucho. El combate no sufrió apenas cam¬ 
bios, era esencialmente como en la demo 
que hicimos para Láser Squad 2, pero todo 
se movía a una escala mucho mayor. En la 
demo solo teníamos unos pocos tipos de 
alienígenas, poro Microprose quería muchos 
más. Recuerdo que fui al departamento de 
arte de la compañía y cogí todo tipo de spri- 
tes con los que estaban trabajando, lo que 
incrementó notablemente la variedad de la 
galería de alíens, 

X-COM fue un gran éxito» ¿Seguías viendo 
los video juegos como juegos de mesa digi¬ 
tales o como algo más? 

No veía la diferencia. Los entendía como 
vídeojuegos, pero con una fuerte influencia 
do los juegos de mesa. No hacía distincio¬ 
nes: para mí, eran juegos, Y lo que 
yo quería hacer eran juegos. 
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ROMPE MOLDES 


SPACE 

INVADERS 



Conquistó los arcades en los setenta y ochenta e inventó un género, pero 
Space Invaders también se convirtió en un axioma para la ingeniería creativa 


a ■ HAY UNA EXPRESIÓN absolutamente 
■ ■■ ridicula, pero muy usada (demasiado) entre 
® ® ® ® la crítica del medio, que es la de decir que 
un título es 'el Ciudadano Kanc de los videojuegos'; 
un tópico que, a pesar de enterrar una contradicción 
en su propia naturaleza, deja entrever que el juego 
merecedor del sambenito (de forma similar a la 
seminal opera prima de Orson Walles) define el 
medio al que pertenece como una plataforma 
consistente tanto para la excelencia técnica como 
para la expresión creativa. Bueno: na estamos aquí 
para debatir si semejante cosa existe o no, pero en 
esta revista (y en esta sección más todavía) somos 
de la opinión do que es ridículo buscar ese juego, 
pero si te emperras y lo buscas, llegas 35 años tarde. 
Space Invaders es un juego sólido, innovador e 
inmensamente influyente, y no solo preparó el terreno 
para algunos de los descubrimientos más notables 
de la industria, sino que aun hoy sigue siendo una de 
las piezas de software más puras y enriquecedoras 
jamás creadas. O sea, que sí, en cierto sentido, 
aceptamos pulpo y aceptamos Ciudadano £ane. 


Es de justicia decir que cuando Space Invaders 
llegó a las salas de recreativos en los setenta, 
nadie había visto nada semejante. Estas primeras 
máquinas proponían experiencias basadas en 
la realidad: simuladores deportivos, juegos de 
carreras y, ocasionalmente, algún duelo entre 
pistoleros. De hecho, la idea inicial del creador 
del juego, Tomohiro Nishikado, era que el jugador 
se enfrentase a oleadas de tanques, aviones de 
guerra y soldados, pero pronto una aproximación 
más fantástica sustituyó al tema bélico, debido en 
parte a la incuestionable falta de tacto que suponía 
arrasar con decenas de personas, una detrás de 
otra, que descendían hacia el jugador como zombís, 
sino también por la popularidad súbita, en 1977, de 
películas como Star Wars o Encuentros en ¡a Tercera 
Fase. La idea de una invasión alienígena era familiar 
para el gran público, quizás porque explotaba 
ideas universales (la paranoia ante el extraño, el 
miedo a una invasión por parte de una fuerza militar 
superior...) o quizás, simplemente, la máquina era 
más original que cualquiera de sus compañeras en 
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ROMPE MOLDES: SPACE INVADERS 


CÓMO INVADIERON LA TIERRA IN VADE DMENO 



INNOVACION 


★ No había nada como Space 
Invaders cuando se lanzó. Tenía 
abundancia de ideas novedosas 
en la mecánica, un sentido de 
la maravilla muy notable y un 
formato ciertamente narrativo. 
Hasta ese momento, la mayoría 
de los videojuegos eran de 
carreras o deportes. 



CONTROVERSIA 


★ A menudo se suele ignorar la 
gran cantidad de controversia 
que acompañó al lanzamiento 
de Space Invaders en Estados 
Unidos. En los periódicos se 
leían historias sobre niños 
ladrones de peniques, juventudes 
zombiñcadas y problemas de 
salud pública. Suena familiar... 
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HIGH SCORE 


★ La gente hacía cola durante 
horas para jugar a Space 
Invaders , debido en buena parte 
a la inclusión de una tabla de 
records. Todo el mundo quería 
que su nombre apareciera en el 
mismo, y un evento organizado 
con ese fin por Atari en Nueva 
York atrajo a 4,000 personas. 
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LA MARCA 


★ Había algo en los detallados 
personajes de Space Invaders 
que ayudó a que alcanzaran el 
éxito mundial. Los extraterrestres 
y la nave espacial generaron 
oleadas de merchandising 
que triunfaron en los setenta y 
ochenta,,, y décadas después, 
gracias a la fiebre retro. 


los salones recreativos. Más allá de su rudimentaria 
presentación, tenía una estructura temática y una 
tensión inherente a la mecánica fenomenalmente 
amplificada por grandes decisiones de diseño. No 
era el primer juego ambientado en los confínes del 
universo, pero era uno de los primeros en entender 
la excitación que se genera cuando se mira más allá 
de los dominios de lo posible, y cómo el medio puede 
contar una historia sin sacrificar la urgencia (y sí, 
miramos al mismo panoli francés de siempre). 



Se rumorea 
que la versión 
arcade del juego 
fue responsable 
de la escasez de 
monedas pequeñas 
en Japón. 


■■■ GRAN PARTE DE su éxito se debe tanto 
al diseño de su mecánica como a la elección 
de su temática, o más bien cómo uno y otra se 
complementan de forma natural. Puede que 
Spacewar! fuera un precedente notable, pero 
Space Invaders dio definitiva carta de nacimiento 
al género shoot'em-up tal y como lo conocemos. 
Enemigos cayendo de la parte superior de la 
pantalla, el jugador teniendo que repelerlos con 
armas, despejando la pantalla para pasar a la 
siguiente fase. Es una plantilla que adaptarían otros 
clásicos como Galaxian, Phoeníx, 1942, Xevious o 
Galaga, por mencionar unos pocos, y que inspiraría 
ejemplos más modernos como Blazing Lazers , 
Raiden, Radian! Silvergun o Ikaruga. Oh, y por 


El port para Atari. 
2600 fue la primera 
licencia doméstica 
de una máquina 
recreativa. 

Gracias a su 
calidad, esta 
versión fue una de 
las killer apps por 
excelencia de la 
Atari 2600, y ayudó 
a vender millones 
de consolas. 


SPACE INVADERS 
INAUGURÓ EL 
GÉNERO SHOOT-'EM- 
UP TAL Y COMO LO 
CONOCEMOS HOY 



Space Invaders 
introdujo los 
videojuegos 
japoneses en 
el mercado 
internacional. 
Hasta ese día, 
Midway, Atari y 
Exidy habían sido 
toda la industria. 


supuesto luego mutaría al formato horizontal con 
shooters espaciales como Gradíus o R-Type , Quizás 
le parezca poco; perdónanos, entonces, mientras 
repasamos otros aspectos en los que el juego de 
Taito fue pionero. Fue el primer arcade en el que 
los blancos devolvían el fuego al jugador, introdujo 
el concepto de las vidas y popularizó el concepto 
de las tablas de puntuaciones (y no solo eso, 
sino que además fue el primer juego que archivó 
puntuaciones en su memoria interna). 

Ese último punto, de hecho, es nuclear a la hora 
de entender tanto el éxito de Space Invaders como 
su legado. Esa noción competitiva hizo que toda 
una generación se apiñara al calor del monitor 
grisáceo para conseguir un puesto en la tabla de 
puntuaciones, gastando una moneda tras otra en 
busca de una oportunidad para rubricar su nombre 
en la gloriosa lista de puntos e iniciales. Era una 
forma para los jugadores de crear un legado. 

Cualquier jugador de suficiente edad recordará 
esa sensación de comunidad, infecciosa y frenética, 
que unía a todos los jugadores que se apiñaban 
ante cualquier máquina que ofreciera un desafío 
literalmente ilimitado. El incremento de la dificultad, 
la naturaleza interminable de la mecánica y la 
tentación constante de la tabla de puntuaciones 
volvía locos a los jugadores Cal mundo, de hecho). 

Puede que los salones recreativos estén 
agonizando, con sus pasillos en penumbra 
sustituidos por salas de estar y bandas anchas, 
pero las ideas que presentaba Space Invaders aún 
siguen vigentes. £1 juego no tardó en llegar a los 
hogares (revolucionando el papel de la Atari 2600), 
y ahí continúa. Y aunque el original ha sido rehecho 
decenas de veces, su legado sigue intacto. Como un 
Ciudadano Kane de los videojuegos. 
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ÜSOG DO 


ROMPE MOLDES 


LA INVASION, 

LA EVOLUCION DE LAS MAQUINAS DE 
SPACEINVADERS A LO LARGO DEL TIEMPO 


AUNQUE ATERRIZÓ EN 1978, SPACE INVADERS NO HA 
ABANDONADO DEL TODO LOS ARCADES DESDE ENTONCES. 
REVISAMOS TODAS LAS RECREATIVAS DE ESTOS 35 AÑOS. 
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SPACE INVADERS 
1978 


El original sigue siendo el mejor de la serie gracias a su mecánica adictivay sus vibrantes y sintéticos gráficos. Como hemos comentado 
en las páginas anteriores, fue pionero en el moderno diseño de videojuegos hasta el punto que sus ideas todavía son válidas hoy y puede 
decirse que transformo los videojuegos de un entretenimiento en una industria global. Impresionante para ser obra de un solo hombre. 


SPACE 
INVADERS 
PARTII 
1979 

Lanzado solo un año 
después del primer 
Space Invaders, Space 
Invaders Parí //es 
casi idéntico que su 
predecesor, al margen 
de unos gráficos 
más coloridos y una 
mecánica levemente 
modificada. Por ejemplo, 
hay dos tipos de platillos 
volantes y variaciones 
en el comportamiento 
enemigo cuando pasas 
de la primera oleada alienígena, como invasores que se dividen 
en dos o platillos que envían refuerzos enemigos para que la 
acción no sea tan repetitiva. 


SPACE 
INVADERS II 
(MIDWAY) 

1980 

Confusamente titulado 
Space Invaders II 
(después de que Space 
Invaders Part II se lanzara 
en Estados Unidos como 
Dehxe Space Invaders) t 
esta versión para mesa 
de cocktail del clásico 
solo se distribuyó en 
USA. Desarrollado 
internamente por 
Midway contiene el 
primer modo para dos 
personas de la serie: los 
jugadores pueden combatir la invasión a la vez mientras intentan 
destriparse mutuamente, A pesar de proponer un estupendo giro 
a la fórmula, ha sido un juego infravalorado durante años. 
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ROMPE MOLDES: SPACE INVADERS 



RETURN 
OF THE 
INVADERS 
1985 

Un salto enorme 
en lo visual para 
la franquicia, que 
incluyó escenarios 
muy detallados y un 
espectacular rediseño 
para los aliens, sumado 
a mejoras en la IA 
([ataques circulares!) 
y niveles con misiones. 
No todas las nuevas 


ideas funcionaron a 
la perfección o fueron 
tan rotundamente 
innovadoras como en el Space Invaders original. En cualquier 
caso, fue el primer gran avance de la serie y la prueba de que 
Taito quería hacer evolucionar la mecánica primigenia. 



SUPER SPACE 
INVADERS '91 
1990 

Quizás la entrega 
más memorable de 
la franquicia después 
del juego original: 
Super Space Invaders 
'91 introdujo power- 
ups, jefes y fases con 
desafíos, aparte de un 
impresionante lavado 
de cara. El mejor nivel 
es el del ganado r donde 
el jugador tiene que 
proteger a un rebajo de 
vacas distanciándolo 
de los disparos y 
conduciendo a las vacas a una zona segura. Taita introduciría 
humor en entregas posteriores, pero posiblemente este sea el 
nivel más hilarante de cualquier Space Invaders hasta la fecha. 


MININVADERS 
1990 

Con la misma 
mecánica y unos 
gráficos muy similares 
a los del Space 
Invaders original, no 
hay nada que distinga 
a esta entrega para 
arcad© del juego de 
Taito de 1978, Hay 
una razón para ello; 
Mininvaders fue creado 
por su desarrollador 
como tes leo para 
otros muebles de 
recreativa que estaban 
en producción. Solo 
apareció en Japón y carecía de sonido o sistema do puntuación, 
lo que lo convierte en una curiosidad única, pero a la que no 
apetece jugar lo más mínimo. 




cpACT 

INVADERS DX 
1993 

Un impetuoso remakc del 
original que incluye una 
generosa colección de 
nuevos modos (como una 
versión con una plantilla 
coloreada que está mal 
alineada a propósito para 
parecerse al sistema 
original), y multitud de 
características que han 
ido formando parte de la 
franquicia con el paso de 
los años desde su debut 
en 1978. Sin embargo, 
es popular por incluir 
un modo paródico en el que los alienígenas son sustituidos por 
protagonistas de juegos clásicos de Taito como Bubble Bobble, 
The New Zealand Story o Darius. 



SPACE 

INVADERS '95 
1995 

Un notable 
dista nciamiento del 
habitual diseño de los 
gráficos de entregas 
anteriores y que se 
acerca a una estética 
vibrante de dibujo 
animado, que presenta 
a los alienígenas como 
joviales criaturas 
que bailan sin 
descanso camino de 
su aniquilación como 
especie, en lo que 
fue claramente una 
búsqueda de público juvenil (en Estados Unidos se tituló The 
Attack Oí Lunar Loonies). Gracias al nuevo estilo se volvieron a 
usar personajes clásicos de Taito, como en Space Invaders DX 


SPACE 
INVADERS: 

THE BEAT 
ATTACKER 
2003 

Tras un lapso de trece 
años, Space Invaders 
volvió con un estilo mucho 
más moderno. Adoptó 
una mecánica similar a 
la de arcades rítmicos 
como Dance Dance 
Bevolution , y en la que los 
jugadores tienen que usar 
paneles de control de 
tres pisos para aniquilar 
a los alien s. Pese a su 
brillantez visual es una 
reinterpretación algo plana del original, pero la innovación está 
en los inusuales controles y en que es uno de los pocos casos de 
la franquicia en los que se busca un cambio de estilo. 
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LA GUÍA RETRO DÉ” V INDIANA JONES 


■ EL MAGNETISMO DE 
Hanison Ford dando 
■■■■ vida al pizpireta 
arqueólogo Indiana Jones 
convirtió al actor en uno de 
los mayores iconos del cine 
comercial de los ochenta. Indy 
también se adaptó con facilidad 
a las pequeñas pantallas 
domésticas, con una buena 
cantidad de desarrolladores, de 
Atari a LucasArts, ansiosos por 
evocar sus saltarines peripecias 
para generaciones completas 
de jugadores. Aunque sus 


aventuras virtuales no siempre 
han tenido tanto éxito como las 
cinematográficas, cubren una 
buena cantidad de géneros 
(desde la acción arcado a 
las aventuras de texto) y han 
demostrado que las aventuras 
de Indiana son tan inmortales 
que funcionarían casi sin 
una película de apoyo. Y no 
olvidemos que sin Indiana no 
existirían Rick Dangerous, Lara 
Croft o Nathan Drake, Así que 
únete a nosotros en este repaso y 
ni se te ocurra llamarle Júnior,.. 



RAIDERS OF THE LOST ARK 


Se ore i Gi 


"W 





INDIANA JONES AND THE 
TEMPLE OF DOOM 1985 


ARCADE 

Una disfrutable montaña rusa arcade divide en zje 


secciones. La primera te pone a rescatar niños 
temibles serpientes y del culto Thuggee. Después, "~¡c ± 
huida en vagoneta antes de enfrentarte a un íerroriSco 
flam que escupe bolas de fuego y al que debes robar las páe 
Sankara. Ritmo, estupendos gráficos, voces digitalizadas de 
ultratumba... un buen arcade con dignos ports domésticos. 


■ Ignora los arcaicos gráficos, porque el juego de Howard Scott 
Warshaw es un debut para el icónico arqueólogo inusualmente 
completo. Vagamente basado en En Busca del Arca Perdida, fue el 
primer videojuego desarrollado bajo licencia y pone al jugador en pos 
de la ajetreada Arca de la Alianza, Lo más interesante de! juego es que 
emplea los dos joysticks de la consola, uno para mover a Jones y usar 
objetos y otros para seleccionar y soltar Ítems. Hoy está un poco caduco, 
pero se las ingenió para ir más allá del sencillo botón de acción de la 
Atari 2600, Una aventura clásica que todo el mundo debería jugar. 


INDI ANA JONES 
IN THE LOST 
KINGDOM 



■ Mejor olvidar la segunda 
aventura de Indy. El explorador 
se enfrenta a sus mayores 
desafíos hasta la fecha: frustrante 
detección de colisiones, fases 
horriblemente diseñadas 
y controles inexcusables. 
Mindscape apostó por la 
variedad, y puso a Jones a 
deambular por habitaciones muy 
diferentes, pero las mató con su 
torpísima ejecución. La rendición 
del tema principal al principio del 
juego es lo mejor con diferencia, 
y de ahí no pasa. Juégalo y te 
sentirás como los nazis al final de 
En Busca del Arca Perdida . 



MÜUE #10 
-> concentráis 


Don't lose your neroe. 

It J s becüMing More and more difficulfc to 
breathe,' your throat burns as if soméone 
has poured sulphuric acid doun it. 


-> no tíme for Leve dr jones 


Speakin^i in tongues won't help, 

For one frishtenírm monent the waverins 
image of an ancient Mazatec priést 
appearsi trien it fades away. 


-> I 


INDIANA TONES IN REVENGE 
OF THE ANC1ENTS 


APPLE U. MACINTOSH 


■ Mindscape volvió a arremeter contra la franquicia 
zampando a Jones en una aventura de texto. El resultado 
no está nada mal gracias a un parser muy decente, la 
atmosférica ambientación y el sólido guión, que hacía viajar 
a México a Indy para recuperar una poderosa antigüedad 
que también ansian los nazis. Algo anterior al advenimiento 
de las aventuras gráficas, fue un fenomenal divertimento y 
capturaba muy bien el espíritu del personaje en el que se 
basaba, por mucho que faltaran el dinamismo y las piruetas. 
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INDIANA JONES 
AND THE TEMPLE 
OF DOOM 


NES 


■ Pese a compartir una mecánica 
similar, la versión NES tiene las 
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DETRAS DE LOS NIVELES g 


LJN i KL VISTA: 

HAL BARWOOD 


Director de «Indiana Jones And 
The Fate Oí Atlantis» 
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¿Cómo te involucastre en el 
desarrollo de indiana Jones And 
The Fate Of Atlantis? 


Soy un viejo amigo de Geoige 
Lucas. Fuimos a la escuela 
de cine juntos, y él sabia de 
mi interés en los video juegos 
a principios de los ochenta,, 
cuando estaba fundando 
LucasFilm. Me presentó a Steve 
Amold, que dirigió la división de 
juegos varios años, y comencé 
a ir por la compañía. Conocí a 
David Fox, Ron Gilberi y Noah 
Falsiein durante ese periodo. Esa 
gente trabajó muy duro para dar 
pie a la primera producción bajo 
licencia de LucasFilm, Indiana 
Jones And The Last Crusade, un 
juego maravilloso basado en la 
película más reciente de Indiana 
Iones, y todo un éxito en su día. 


é la Atlántida? 


Las aventuras de Jones tienen 
lugar en una versión exagerada 
de la realidad, con un montón 
de guiños a auténticos tesoros 
del mundo antiguo. Es fácil 
agotar los sitios históricos y 
las reliquias, pero la Atlántida 
es un mito real'. Las primeras 
referencias se remontan a 
Platón, así que tiene pedigrí. 


¿Por qué creasteis el personaje 
de Sophia Hapaood? 


Necesitábamos a alguien que 
desencripiaia la historia, y que 
diera la clave para su solución. 
Kemer y sus amigos servían para 
lo primera, y Sophia, con sus 
vinculas físicos y psicológicos 
con Nur-Ab-Sal, proveía de lo 
último. La verdad es que todos 


eran diverüdos,pero ninguno 
como Sophia. Poíendalmente 
traicionera, con un secreto 
terrible; poderes psíquicos y 
lengua afilada: dotaba de gran 
energía a la historia. 


¿Cómo os asegurasteis de 
respetar la continuidad? 


Había una biblia con líneas de 
tiempo para autores de cómics 
y novelas de Indiana jones, 
pero eso era secundario. La 
investigación principal se centró 
en visionar VHS con las películas 
una y otra vez. 


¿Por qué dejasteis morir a Indy? 


La verdad es que iba contra el 
estilo de LucasAris, pero en mi 
mente, no es genuino Indiana si 
no está en peligro mortal. 


suficientes diferencias como para 
merecer una mención, Indy da 
tumbos por los niveles recatando 
niños y esquivando enemigos, 
pero puede usar pistolas, 
llaves, espadas y fragmentos 
de mapa (aunque la forma de 
gestionar los ítems es atroz). Los 
últimos niveles permiten subir 
a vagonetas y cabalgar cintas 
transportadoras, pero nada como 
el arcade original. 



INDIANAJONES AND THE LAST 
CRUSADE: THE ACTION GAME 


VAHIOS 


& Este juego está basado en la tercera película y tiene unos gráficos 
estupendos y una amplia variedad de niveles, entre los que destaca la 
frenética carrera en el techo del tren del circo. Eso sí, es un juego tan 
difícil que Indiana preferiría posar en una foto con una anaconda que 
jugarlo de principio a fin. Y a pesar de todo, siempre volvemos... 



INDIANA JONES 
AND THE LAST 
CRUSADE: 

THE GRAPHIC 
ADVENTURE 


VARIOS_ 


■ Esta infravalorada aventura 
carece del gancho del posterior 
Fate Oí Atlantis, pero sigue 
siendo muy notable. Creado 
por la troilca lucasfümera de 
David Fox, Noah Falstein y Ron 
Gilberi, usa el motor SCUMM 
con gran acierto y sigue a la 
película con tanta exactitud que 
puedes usar líneas de diálogo 
para solucionar algunos de los 
puzzles. La versión de PC es 
destacable, aunque no sea el 
mejor point-and-click de Indy, 
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INDIANA IONES AND THE 
LAST CRUSADE 1991 

Esta exclusiva de NES es un lanzamiento ambicio so, rebosante 
de minijuegos muy diversos y que hace un seguimiento 
exhaustivo del argumento de la película. Hay múltiples 
elecciones, persecuciones motorizadas en perspectiva cenital 
lucha uno contra uno. puzzles de baldosines, el plataformeo de 
rigor y mucho más para mantener ocupados a los fans de la 
arqueología. Los gráficos y los controles no son perfectos, pero la 
variedad del juego aniquila cualquier posible queja. 




LA GUÍA RETRO DÉ'. 


INDIANA JONES AND THE FATE 
OF ATLANTIS 


THE YOUNG 

INDIANAJONES 

CHRONIdLES 


■ Si guiñas los ojos, el joven 
Indy te puede recordar al 
sprite de Simón Belmont en 
los Casfievanía de NES. Por 
desgracia, es el único parecido 
que vas a encontrar entre la 
serie de Konami y este tontorrón 
juego de acción de Jaleco, Pese 
a su relativo frenetísmo, se lo 
cargan su elevadísima dificultad, 
lamentable detección de 
colisiones, jefes injustos y tosco 
diseño de niveles. De hecho, es 
tan malo como el resto de los 
juegos basados en Las Aventuras 
del Joven Indiana Jones . 


VAHIOS 


• Simplemente, la mayor aventura de Indiana Jones jamás concebida. 
Creada con LucasArts en la cúspide de su poder, es una épica aventura 
point-and-click que lo tenía todo, desde unos gráficos asombrosos, 
agudo guión lleno de colorido, unas interpretaciones soberbias (en las 
últimas versiones en CD-ROM), un argumento divertidísimo y multitud 
de puzzles brillantes. De hecho, una de las grandes innovaciones de 
AíJcrníis era que reunía tres juegos en uno, con el jugador teniendo 
que elegir entre distintos rumbos, cada uno con sus propios puzzles, 
escenarios y cinemáticas. El Camino del Ingenio, con abundancia de 
puzzles, El Camino de los Puños, con múltiples peleas, y El Camino del 
Equipo, en el que Indy se asocia con su compañera Sophia Hapgood. 

Sophia es tan magnética como la Marión Ravenwood del Arca 
Perdida , y el guión sabe poner en juego toda la tuerza de la franquicia, 
con un McGuffín majestuoso a descubrir, montones de nazis que derrotar 
y una aventura alrededor de todo el mundo que lleva al arqueólogo a 
patearse desde Islandia a Argel, hasta acabar en la mítica Atlániida, 



Concebida por Hal Rarwood, la historia de Fate OÍAtlantis es 
soberbia, y se nota que Barwood había escrito guiones para Hollywwod, 
como Loca Evasión de Steven Spielberg. Barwood firmaría tres juegos 

más de Indiana Jones, pero su debut sigue 
siendo el mejor, y un buen ejemplo de todo 
io que hacía grandes a las aventuras de 
LucasArts y al propio Indiana Jones. 


INSTRUMENTS OF 
CHAOS STARRING 
YOUNG INDIANA 
JONES 


MEGA ORIVE 


■ Pobres usuarios de Mega Drive. 
Mientras los propietarios de una 
SNES disfrutaban de Judiaua 
Jones' Greatest Adventures, ellos 
recibían uno de los peores juegos 
de la historia de la franquicia. 

Las cosas arrancaban de forma 
prometedora, con la posibilidad de 
elegir entre distintos escenarios: de 
Inglaterra a India o el Tibet, pero 
una vez el juego daba comienzo, 
la cosa iba cuesta abajo como 
un arqueólogo en una balsa 
hinchable. Todos los elementos 
de ínsfrumenís Oí Chaos van de 
io mediocre a lo horrible. Los 
escenarios están hechos con cierto 
gusto, pero las animaciones de 
Indy y sus enemigos son risibles. 
Los controles son atroces, los 
combates un follón en el mal 
sentido y, por extraño que parezca, 
la horrísona banda sonora te hará 
llorar de ira y desesperación. 
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INDIANA JONES AND THE FATE OF 
ATLANTIS: THE ACTION GAME 


TOMOS 


■ Las aventuras isométricas llegaron a ser una auténtica fiebre en su 
día, así que no sorprende que se lanzara una dedicada a Indy, Sigue 
el guión de los corales de Dark Horse y es un divertido carrusel de 
persecuciones y peleas, con la interesante posibilidad de controlar tanto 
a Indiana Jones como a su compañera Sophia Hapgood. Comienza 
tranquilo, con un casino como ambíentación, pero pronto la cosa se 
pone frenética, y la promesa del titulo queda rápidamente cumplida. Eso 
sí, las versiones de 8 bits eran un poco torponas en comparación. 


moo 60 


INDIANA JONES' GREATEST 
URI 


ADVENTURES 


Aunque no es perfecto, este puede ser fácilmente el mejor 
juego de acción de Indiana Jones de 16 bits. Movido por el motor 
de Super Star Wars , es un divertido repaso a las tres primeras 
películas, adornado con un secuencias que sacan buen partido de 
un excelente Modo 7 y que van de un descenso por una montaña a 
la famosa persecución de la roca gigante del Arca Perdida. Como 
en los juegos de Super Star Wars la dificultad puede ser agobiante, 
pero estupendos jefes como el tanque gigante y los extraordinarios 
gráficos y banda sonora garantizan horas de diversión. 


INDIANA 
IONES 
Y LOS 
JUEGOS 
PERDIDOS 

LucasArts ha cancelado unos 
cuantos juegos a lo largo de 
su historia, y unos cuantos son 
de Indiana. Garriera Of Life 
era el proyecto en el que iba 
a trabajar Hal Barwood antes 
de Faie Oí At¡antis. Atlanüs 
tenia dos secuelas planeadas, 
Indiana Jones And The Iron 
Phoenix e Indiana Jones And 
The Spear Of Destiny . Iron 
Phoenix pasó quince meses 
en desarrollo hasta que una 
LucasArts temerosa de los 
brotes neonazis en Alemania, 
lo canceló. También se canceló 
una versión para Mega-CD 
de Fate Oí Atlantis . Pero la 
cancelación más impresionante 
es la del juego conocido sólo 
como Indy 2007. Iba a ser una 
aventura épica para Xbox 360 
y PS3 que utilizaba el motor 
Euphoria, pero se canceló sin 
más, con LucasArts centrada en 
Star Wars: El Poder de la Fuerza. 




IONES AND 
HIS DESKTOP 
ADVENTURES 


PC, MAC 


■ La carátula es engañosa, 
ya que no tiene nada que ver 
con Indiana Jones y el Templo 
Maldito. Se tarta de un monísimo 
juego de aventuras que muestra 
a una versión deformada de Indy 
explorando un mundo generado 
al azar y ambientado en los 
Estados Unidos de los treinta. 

A diferencia de cualquier otro 
juego de la franquicia, Desktop 
Adventures fue diseñado para 
funcionar en una ventana 
y poder hacer otras tareas 
mientras tanto, como, ahem, 
trabajar. No es muy profundo, 
pero si bastante divertido. 



INDIANA JONES Y 
LA MAQUINA INFERNAL 


PC, H64 


■ El primer juego en 3D de Jones, y ya patía con desventaja. Lara 
Croft era la genuina aventurera del mundo de los videojuegos r 
iba por su cuarto título, e Indiana Jones parecía algo desubicado, Pero el 
juego no está nada mal: a pesar de dar una sensación de vacío en 
algunas ocasiones, es un debut en las 3D asombrosamente bueno, 
tiene combates muy decentes, puzzles inteligentes y una buena banda 
sonora. El guión también es bueno, quizás porque Hal Barwood volvía a 
dirigir el proyecto, y el juego solo falla con una cámara algo deficiente 
en ocasiones.Ojo a la versión GBC, en 2D y con más puzzles. 



INDIANA JONES 
Y LA TUMBA DEL 
EMPERADOR 


PC, PS2, XBOX 


9 La Tumba del Emperador es un 
solido, aunque algo derivativo, 
clon de Tomb Haider . Emplea el 
mismo motor que The Coílective 
uso para Buffy The Vampira 
Slayer , esto es, que no tira del 
todo fino en una aventura en 
la que Indy recorre todo tipo 
de localizaciones exóticas. 
Aunque a veces brilla con 
personajes interesantes y un 
argumento muy bien pensado, su 
crispante cámara y algún puzzle 
excesivamente retorcido no lo 
dejan en muy buen lugar. Inferior 
a La Máquina Infernal 

























































W1I, FS2, PSP 


LEGO INDIANA JONES: 

THE ORIGINAL ADVENTURES 


VARIOS 


■ Posiblemente, el mejor juego de acción de Indy hasta el momento. 

Sí, está dirigido a los más jóvenes, pero incluye suficientes gags 
(embutidos en una mecánica tan sólida como el resto de los juegos de 
Lego) dirigidos a los fans de las películas originales, y que 
contentarán a todo el mundo. Como Pixar, Traveller's Tales son 
expertos en contentar a segmentos muy distintos de público. 

De acuerdo, hay cierto énfasis en el coleccionismo de ítems que 
puede cansar a algunos jugadores, pero las trapisondas en pos de 
coires, reliquias y otros secretos son muy divertidas. La inclusión de 
íobías y vehículos también dan variedad al desarrollo, que respeta en 
casi todo al ya clásico estilo inaugurado en los juegos de Star Wars , 
e Indy pude usar el látigo para moverse por los escenarios y combatir 
enemigos. Transcurre a lo largo de las tres primeras películas y 
permite la adición de jugadores sin interrumpir partidas: un excelente 
juego que enorgullecería al arqueólogo original. 


INDIANA JONES 

ADVENTURE 

WORLD 


FACEBOOK 


■ Por desgracia, el último 
juego de Indiana Jones ni siquiera 
existe ya. Su desarrollador Zynga 
lo canceló a finales de 2012. 
Inicíalmente no era una 
franquicia, pero Zynga llegó 
aun acuerdo con Lucas Arts, 

La ambientación isométrica y 
deliciosamente cartoon rebosaba 
de misiones que completar, pero 
como siempre con los juegos 
del estudio, exigía brasear a 
los amigos con solicitudes para 
arañar más tiempo de juego. 
Curiosamente, fue la última vez 
que Hal Barwood se vio envuelto 
en las traducciones digitales de la 
franquicia, aquí encargándose del 
diseño narrativo. 


LEGO INDIANA 

J ONES 2: LA 
¡VENTURA 
CONTINUA 


VARIOS 


■ No está claro si alguna vez 
llegaremos a ver otro juego de 
Indiana Jones, pero al menos, el 
último que llegó a las tiendas se 
aseguró de despedirse de Júnior 
a lo grande. Aparte de incluir una 
aventura basada en El Reino de 
la Calavera de Cristal , Traveller's 
Tales añade más niveles basados 
en las tres películas originales, 
mejora el muí ti jugador gracias a 
la pantalla partida y redondea el 
conjunto con un editor de niveles. 
No supone un cambio radical 
después del original, pero lo 
recomendamos fervientemente. 


i i LA GUIA RETRO DE. . . INDIANA JONES 


tt Indiana Jones And The Staíí 
Oí Kings es un juego de acción 
fofo y sin originalidad. No tiene 
nada que lo haga destacar, e 
incluye un empleo soporífero del 
Wiímote y unos QTEs lamentables. 
La versión para Wii, con todo, 
es la mejor, ya que incluye un 
cooperativo que no quita el sueña 
tampoco y t sobre todo, lleva 
embutido Indiana Jones And The 
Fate Oí Atlantis , que funciona 
sorprendentemente bien con el 
mando de la consola de Nintendo. 


INDIANAJ 

:g< 


LOS JUEGOS OSCUROS 


INDIANA IONES 
AND THE STAFF 
OF KINGS 


Considerando la popularidad 
de Indiana Jones, no es 
sorprendente que sus aventuras 
hayan transcurrido en todo 
tipo de formatos. Cuando Las 
Aventuras del Joven Indiana 
Jones saltó en DVD, la enorme 
caja incluía tres aventuras 
educacionales. Con un básico 
sistema poinLand-clíck y una 
versión rubia y animada de 
Jones, estaban basados en 
episodios de la serie, Revoluüon 
sigue el guian de Espías / 
Submarinas y Revolución, 
Special Delivery rememora las 


peripecias de Oganga: El Que 
Da y Quita la Vída t mientras 
que Hunting Fox Txeasuxe parte 
de Tesoro del Ojo del Pavo Real 
Los tres se lanzaron en 2007, y 
son sorprendentemente duros, 
teniendo en cuenta el público al 
que van dirigidos. 

Indy también ha 
protagonizado unas cuantas 
aventuras para móviles, cortesía 
del estudio de desarrollo 
Umversomo, Indiana Jones And 
The Kingdom Oí The Crysfal 
Skull es una libre adaptación de 
lo no -ta n-mala-como dicen-las- 
fans película de Shia LaBeouf, 
mientras que Indiana Jones And 
The Lost Puzzles es un juego de 
puzzles controlado con el sensor 
de movimiento y que te pone a 
esquivar rocas y serpientes. 

También conviene mencionar 
dos mesas de pinball de Indiana 
Jones. Indiana Jones: The 
Pinbail Ádventure apareció en 
1993 cortesía de Williams, y es 
un Grandes Éxitos de las fres 
primeras películas, mientras 
que Indiana Jones, de 2008 
y obra de Stern, actualiza la 
saga con referencias a La 
Calavera de Cristal También 
hay tragaperras, confirmando la 
imbatible fama de fenicio que ha 
■atesorado siempre George Lucas, 


gantes 11 m 








































INSERT COIN 

MM FABRICANTE: Insert Coin Clothing PRECIO: 28,60-71,50 € 




MUCHA de la ropa basada en juegos es demasiado 
obvia: una camiseta con un logotipo en la parte 
delantera que hace que seas Lo más parecido a un 
hombre-anuncio de la marca de turno. La tienda online 
Insert Coin Clothing (www.insertcoindothing.com) nos 
propone algo más sutil, unas prendas alternativas que 
están pensadas para los gamers que desean ir también 
a la moda con productos con una iconografía inspirada 
en el mundo de los juegos. 

Las prendas en sí son de buena ca lidad, pero 
en Los diseños empleados se aprecian diferencias 
notables. Los hay muy inspirados, como la chaqueta 
de Hotline Miamiy la camiseta con código de barras 
VicViperde Zone of the Enders, pero hay oíros, como 
el de La camiseta de Splinter Ceü t que llevan eL diseño 
minimalista demasiado lejos: representar un título de 
ese calado con tres puntos verdes que brillan en la 
oscuridad es como hacerle un feo. La formula para 
crear algunos de ellos, como Ellie's Sur vi val School 
(The Last ofU$ o Golden Saucer Annusemeni Park 
{Final Fantasy Vil), es sencilla: se elige una ubicación 
del juego y se basa el diseño en ella. No son unas 
referencias perceptibles para lodos, pero hay que tener 
en cuenta que el público de esta ropa no son solo los 
gamers puros y duros. De hecho, esto es lo que más 
nos llama la atención de los productos. La marca es 
capaz de diseñar unas prendas con un vínculo al mundo 
de los juegos que los gamers son capaces de detectar, 
pero a La vez consigue llegar a una audiencia más 
general con un producto de calidad. Visita la página, a 
nosotros nos ha sorprendido. 
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NOTELOS 

PIERDAS 




THRUSTMASTER TBO 
RACING WHEEL 

Este producto con licencia 
oficial de PS3 cuenta con un 
original sistema do apoyo en las 
rodillas. Además de dos pedales 
progresivos, lleva dos levas y 
cambio secuencial, D-Pady 12 
botones de acción, 49,99 C 


CREATIVE T4WIRELESS 
SICNATURE SERIES 2.1 


Creative ha presentado unos 
altavoces inalámbricos de alto 
rendimiento con las tecnologías 
Bluetooth y MFC, Además de 
integrar los codees aptX y AAC de 
alta definición, cuentan con entrade 
óptica y ofrecen un sonido potente \ 
también preciso. 299,99 6 


POKEMON X Y POKEMGN 
Y: GIM ¡OFICIAL DE LA 
REGION DE KALOS 

Viaja por la misteriosa región 
de Kalos sin temor a perderte. 
Incluye un mapa de dudas, tabla 
de afinidad de tipos, objetos 
ocultos y un recorrido con todas 
las Medallas de Gimnasio. 16,99 £. 


SENNHEISER 
G4ME ONE 

FABRICANTE; SENNHEISER PRECIO; 229 € 

LA POPULAR MARCA de auriculares 
ha creado un modelo concebido para quienes 
disfrutan de sus juegos en el PC de casa. 

Con un peso de tan solo 300 gramos y un 
diseño circumaural abierto, la idea es no estar 
completamente aislado, incluso cuando se está 
inmerso en un juego de gran intensidad. 

Gracias a su diseño y a sus componentes 
ofrecen un sonido de alta fidelidad. Como 
prestaciones, destacan por ofrecer una gran 
frecuencia de respuesta que oscila entre 15 y 
28.000 Hzy un nivel de presión del sonido de li ó 
decibelios, a lo que se suma una impedancia de 
50 ohmios, 


!!!¡: 



QPAD MK-80 PRO GAMING 

FABRICANTE: QPAD PRECIO: 129 € 


Mffi 51 TE HAS GASTADO un buen dinero en tu PC 
querrás que cada componente sea perfecto. El QPAD 
MK-80 se ha diseñado con la ergonomía para jugar en 
mente, y tiene teclas recubiertas de goma para apoyar 


mejor los dedos, cuatro ajustes de a se 

retroiluminación que cumple su come: c: 

Además, es el MK-3Ü es realmente sálico. n: se 

partirá en el fragor de la batalla. 



STEELSERIES 
SIBERIA ELITE 


FABRICANTE: STEELSERIES PRECIO: 200 £ 


■i CON LA MAYORIA de los auriculares para 
jugar ocurre siempre lo mismo: tras unas horas 
no hay quien Los aguante. Los SteelSeries Siberia 
Elite responden a esta queja con unas almohadillas 
de espuma con efecto memoria y una diadema 
realmente cómoda. Cuando los probamos, no 
pudimos evitar pensar, escomo llevar una nube". 
IncLuyen iluminación LED personalizare con 16,8 
millones de colores, micrófono extensible y tarjeta de 
sonido externa dedicada. Son una gran eLección para 
juegos y uso multimedia. 
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CALL OF DUTY: 
GHOSTS 
EAR FORCE 
PHANTOM 


FABRICANTE: TURTLE BEACH PRECIO: 299,90 C 

HUI LOS AURICULARES inspirados 
en los mejores juegos del mercado están de 
moda. Las grandes marcas lanzan series, en 
su mayoría ediciones limitadas, pensadas para 
los amantes de estos títulos. Fabricantes como 
Razer cuentan ya con una larga trayectoria de 
productos dedicados a juegos como St3rcraft o el 
reciente Battlefield 4, y ahora esTurtle Beach la 
que nos sorprende con un espectacular producto 
inspirado en Cali of Duty; Ghosts. 

No es una solución económica ni muchos 
menos, pero se ha concebido pensando en 
quienes buscan lo mejor de lo mejor. Los Ear 
Forcé Phantom, completamente inalámbricos, 
se suministran junto con una tarjeta de sonido 
externa y están equipados con conectividad Wi-Ft 
de doble banda. Integran además un potente 
procesador de audio Dual-Stage que trabaja con 
preajustes personalizabas y proporciona una 
gran inmersión en el juego con su preciso sonido 
envolvente Dolby Digital. A esto se le añade La 
tecnología Cinematic Sur round Sound, que brinda 
ángulos de sonido ajustables para disfrutar mejor 
de juegos, música y películas, y lo que la marca 
denomina DynamLe Chat Boost, que aumenta 
automáticamente en volumen del chal' según 
sube el del juego. 

La batería recargable de Los Ear Forcé 
Phantom ofrece una autonomía de 15 horas, 
pero el fabricante ha pensado también en la 
ergonomía. Gracias a sus auriculares de 50 mm 
que incorporan unas almohadillas con de espuma 
efecto "memoria’ especialmente diseñadas para 
que resulten cómodas y a la vez aislen al jugador 
del ruido exterior. 

Dejando a un Lado el ¡mpactante diseño y 
la impecable calidad de Los materiales con 
los que están fabricados. LosTurtle Beach Ear 



» Los Ear Forcé Phantom, que 
incluyen tarjeta de sonido 
externa, están pensados para 
quienes buscan Lo mejor de to 
mejor en audio para juegos. 


Forcé Phantom van un paso más allá en cuanto 
a personalización, ya que puedes descargar 
diferentes 'presets' de audio para adaptar el 
sonido a cada situación, así como utilizar las voces 
de los actores de Ghosts para Los mensajes que 
te darán los cascos (como en fase de encendido, 
batería baja, etcétera). Los Cali of Duty: Ghosts 


Ear Forcé Phantom son compatibles con PS4, 
Xbox 360, PS3 y dispositivos móviles, y gracias 
a la tecnología Bluetooth permiten conectar tu 
teléfono móvil para responder llamadas con los 
cascos sin soltar el mando, así como escuchar tu 
música favorita mientras juegas. Recomendados 
para amantes de COD. 


ACTUALIZACIÓN PARA 
PS4 Y XBOX ONE 

■H SI COMPRAS los Phantom entre el 22 
de noviembre de 2013 y el 30 de enero de 2014, la 
marca enviará un adaptador de audio gratuito que te 
permitirá disfrutar de los auriculares mientras juegas 
con tu nueva Microsoft Xbox One. Si por el contrario 
has decidido que tu consola sea la Playstation 4 de 
Sony, tan solo tendrás que descargar la última versión 
del software Advanced Sound Editor en la web del 
fabricante (www.turtlebeach.com) y seguir un sencillo 
procedimiento para actualizar el firmware de los 
auriculares. 


» La actualización para Xbox 
□ne requiere un adaptador, en et 
caso de Playstation 4 basta con 
actualizar el firmware de Los 
auriculares. 
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i no te has comprado una consola de 
nueva generación, calma, puedes 
esperar sin miedo a quedarte 
rezagado. Islo solo hay un montón de 
juegos cross-gen (Titanfait y Destiny, por decir 
dos bien gordos) anunciados sino que incluso 
hay algunos que no darán el salto a PS4 o XBQ 
porque no les da la gana. Yo ando esperando Dark 
Sauls II como agua de mayo y hay otros como 


Cosí¿evnnrá Lords of Shadow íí que están a la vuelta 
de la esquina. Sin embargo, mi recomendación 
es rebuscar entre todos esos juegos que has ido 
acumulando con bundies y ofertas de Steam y que 
Le des un poco de tregua a tu cartera. 5i quieres 
rescatar obras imprescindibles que se te han podido 
escapar, solo tienes que echar un ojo al reportaje 
de Los 50 juegos que definieron La generación del 
número 1Ó. Porque Lo compraste, ¿verdad? 
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